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1. IPROBAMOS A INSTALARLO?

A la hora de conocer y trabajar con CONSTRUCTOR podemos optar por alguna de las
posibilidades para las cuales estd preparado. CONSTRUCTOR cuenta con paquetes para su
instalacion local en sistemas Linux Debian (como Linex o Ubuntu) y con el paquete para su
instalacion en sistemas
Windows. Ademas,
siempre tendremos la
posibilidad de trabajar

La direccion para poder descargar los diferentes

on-line, a través de su paquetes y estar informado sobre las sucesivas
porta, o con una actualizaciones es:
distribucion ATENEX http:/iconstructor.educarex.es

CENTROS instalada en
algin servidor de los
centros educativos.

Puedes encontrar las ultimas versiones de los paquetes de instalacién, tanto para sistemas
linux como para windows en la seccién Archivos de instalacidn del inicio o en los Recursos.

iVamos con ellas!

1.1. Instalacion local de Constructor en Linex

Para instalar la version local de CONSTRUCTOR en Linex existen dos posibilidades. La primera
de ellas es la opcién mas rapida y recomendable, ya que se realiza desde los repositorios
oficiales, lo que garantiza la actualizacion de la herramienta. La segunda consiste en descargar
los paquetes en nuestro ordenador y proceder a la instalacion manual. Para ambas es
imprescindible iniciar una sesién como root (para tener privilegios de instalacién) y contar con
una conexién a internet que nos permita acceder a los repositorios y corregir posibles
dependencias de los paquetes Debian. Vamos a analizar cada una de ellas.

Nota: Si usas una distribucidn Lenix puedes seguir el procedimiento explicado en el apartado
Instalacidon en Ubuntu para instalar los ficheros .deb mediante GDebi.

e
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Instalacion desde un repositorio

Para llevar a cabo este procedimiento hay que seguir una serie de pasos muy sencillos:

1- Iniciamos una sesién como root, pinchamos en cualquier espacio libre del escritorio
con el botén derecho del
ratdbn y escogemos la
opcién Abrir terminal. Se
abrird una ventana con
fondo negro que sirve en

Cuando hablamos de dependencias de los paquetes

estos sistemas operativos de instalacion, nos referimos a que CONSTRUCTOR,
; . necesita para su correcta instalacion programas como
para introducir un servidor apache, php5... Como no se incluyen
comandos que permiten ¢entr0 del paqugte atenexiocal.deb hay_ que
. instalarlos previamente o durante la misma
numerosas acciones, instalacion si contamos con una conexion a internet.
como la instalacién de
paquetes.

2.- En la ventana que se nos acaba de abrir escribimos lo siguiente:
gedit /etc/apt/sources.list

Esto nos permitird editar nuestro fichero sources.list, que es el que contiene la lista de
repositorios, para introducir en él uno nuevo.

3.- En el fichero que se nos abre debemos incluir la direccion del nuevo repositorio que
nos permitira la instalacion de CONSTRUCTOR. Tecleamos la siguiente linea:

deb http://debs.educarex.es/ educacion main

4.-Seleccionamos Guardar. Una vez guardado, podemos cerrarlo.

5.- Ya tenemos incluido el repositorio en nuestro sistema; ahora solo queda instalar
CONSTRUCTOR. Volvemos al terminal y, conectados a la red, tecleamos lo siguiente:

apt-get update; apt-get install atenexlocal_xxx.deb; apt-get -fy install

Las "xxx" que aparecen tras la palabra atenexlocal hacen referencia al nimero de la
versidon que estemos instalando. Una manera facil de completar dicho nombre es
teclear atenexlocal y a continuacién pulsar la tecla Tabulador que verds a la izquierda
justo encima de Blog. Mayusculas. De esta forma, se iniciara el proceso y, de forma
automatica, corregira las posibles dependencias si se detecta que nos falta algo. Asi, de
manera muy comoda, veras que la instalacion se completa rapidamente.

Durante la instalacién se nos puede pedir permiso para sobreescribir algun fichero
como el .htaccess que concentra la configuracion ideal para trabajar con Constructor. En
ese caso, deberemos pulsar Y (Yes) para aceptar dicho cambio como puedes ver en la
imagen inferior.
I —
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De todas formas, si te asusta todo esto de los terminales y los comandos, también te queda la
opcidn de abrir Synaptic, el gestor de instalaciones de Linux el cual puedes lanzar desde el
icono Panel de Control, que veras en la barra inferior de tu escritorio, dentro del menu
Programas — Paquetes de Software, y buscar el nombre del paquete que deseas instalar (en
este caso atenexlocal).

A DAl st sl d o phhe 13 i

Archax (ot Paguate LonfQuratdn Muds

Lodds ¢ Paguete Versdn entalada LeTib vervdn Dwscrg

ecadocal B stenndocd 2037 3037 PALSS00n en

Instalacion en local de la platalorma educativa Atenex

Alenax parmte Sesarrollye cortendos edc oy en e

Fes st ados de bAgeds

1 paguetes Mtados, 1155 mataindon. O rotes. O pars nstalarfectuslzar, O para elemea

Cuando lo encuentres, marcalo para su instalacién en modo grafico.

Si lo que quieres es actualizar la versién de CONSTRUCTOR que ya tienes instalada, lo puedes
hacer de las dos formas vistas anteriormente. Por un lado, con ayuda del terminal, escribiendo

apt-get update; apt-get install atenexlocal
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Si quieres hacerlo con Synaptic, el gestor de instalaciones, verds que al buscar el paquete
atenexlocal aparece un cuadrado verde a su derecha pero con un flechita amarilla; eso nos
indica que existe una actualizacidon. Se marca para actualizar y se pulsa el botén superior
Aplicar. Con cualquiera de los dos métodos tendremos nuestra version de CONSTRUCTOR
actualizada en cualquier momento.

Instalacion manual

Para instalar manualmente CONSTRUCTOR sigue los siguientes pasos:
1-Visita el portal de CONSTRUCTOR en la direccion http://constructor.educarex.es/ y
verds, en la seccion Descargas los ultimos paquetes disponibles y los consejos o
procedimientos para instalarlos Descarga los siguientes ficheros y cdpialos en la carpeta
root:
atenexlocal (la versidon ultima que exista, indicada por el nimero)

msttcorefonts_1.2_all.deb

Si al efectuar la descarga ves que los paquetes se sitlan en tu escritorio, deberas
moverlos a la carpeta root que veras arriba a la izquierda.

2-Cuando haya concluido la descarga y tengamos todos los paquetes en la carpeta root
debemos abrir un terminal del modo comentado anteriormente. En la pantalla del

terminal escribiremos el siguiente comando:

dpkg -i *.deb; apt-get update; apt-get -fy install

g Terminal___ [FNap;
Archivo Editar Ver Terminal Solapas Ayuda
linex-pyzjWg:~# dpkg -1 *.deb; apt-get install -ffj =

A continuacidn pulsaremos Enter.

Con el comando -fy estamos dando nuestro permiso para que, de forma automadtica
corrija todas aquellas dependecias que puedan aparecer. Con ello instalaremos el
paquete local de CONSTRUCTOR, sus fuentes y todo lo necesario para su correcto
funcionamiento.

3-Si ademas de CONSTRUCTOR deseamos instalar otros componentes (como el
plantillero, ayudas o el tutorial), hay que descargar esos paquetes y proceder de forma

similar. Se abre un terminal y, por ejemplo, para instalar el plantillero se teclea:

dpkg -i atenex-plantillero_xxx.deb
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e Recuerda, las "xxx" hacen referencia al nUmero exacto de la version.

Abrir Constructor en Linex

Para comenzar a utilizar CONSTRUCTOR, abrimos el navegador del ordenador donde se ha
instalado y en la barra de direcciones tecleamos:

http://localhost/atenexlocal

e ——
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1.2. Instalaciéon local en
Ubuntu

La distribucion Ubuntu
incorpora en sus Ultimas
versiones el instalador de
paquetes GDebi que hace muy
comoda la instalacidn de
paquetes .deb como el de
atenexlocal. Descarga el
paquete atenexlocal desde aqui

y, una vez lo tengas en el
escritorio, puedes hacer doble
clic en él o pulsar el botdn
derecho del ratén para
seleccionar la entrada Abrir con
"Instalador de paquetes
GDebi”.

Enseguida te aparecerd una
ventana donde te indica el
nombre del paquete y un botdn
para proceder a su instalacién.
Eso es todo lo que debes hacer,

atenexlocal,
i386.

Curso de Constructor r‘ﬁ&/

L) Abrir con «Instalador de paquetes GDebi» '

Abrir con «Gestor de archivadores»

Abrir con otra aplicacién...

& Cortar

75 Copiar

Crear un enlace

Renombrar...
4 Mover a la papelera

Cifrar...
Firmar
L Extraer aqui

&7 Enviar a...

| Propiedades

pulsas ese botdn y el sistema se encarga de todo lo demas.

P
Archivo Ayuda

Paquete: atenexlocal

Estado: Se satisfacen todas las dependencias

& Instalar el paquete

Descripcion ’ Detalles ]Archivos incluidos

Instalacion en local de la plataforma educativa Atenex

Atenex permite desarrollar contenidos educativos en linea.
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NOTA: Si actualizas a la versidon 10.4 de Ubuntu observaras que los gestores no funcionan
correctamente. Esto es debido a que dicha version introduce por defecto php5.3, con el cual
Constructor no es compatible de momento. La solucidn es instalar cualquier version anterior
de phpb5, por ejemplo php5.2.6.

Abrir Constructor en Ubuntu

Para comenzar a utilizar CONSTRUCTOR, abrimos el navegador del ordenador donde se ha
instalado y en la barra de direcciones tecleamos:

http://localhost/atenexlocal

e
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1.3. Instalacion en Windows

Para instalar la versidn para Windows de CONSTRUCTOR necesitamos descargar en nuestro
ordenador el paquete Atenex_x.x.x.exe. Al hacer clic en él se inicia el asistente que nos guiara
a lo largo del proceso.

En la versién 4 de CONSTRUCTOR se ha simplificado mucho el proceso de instalacién para
optimizar la aplicaciéon. Ahora tan sélo debes hacer doble clic en el instalador y saltara la
ventana invitandonos a su instalacion.

Bienvenido al Asistente de
instalacion de Atenex 4

El Asistente de instalacian le permitird cambiar la manera en
la gue las caracteristicas de Atenex 4 se instalan en su
ordenador o eliminar Atenex 4 de su ordenador. Haga dick
en Siguente para continuar o en Cancelar para salir del
Aszistente de instalacidn.

Siguiente}] | Cancelar

e
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Si pulsamos en el botdn Siguiente comienza el proceso como puedes apreciar en la siguiente
imagen:

. 12 Instalacién de Atenex J
- o ———————————

Seleccione la Carpeta de Instalacidn.

Esta es |a carpeta donde Atenex 4 sera instalado.

Para instalar en esta carpeta, haga dick en "Siguente®. Para instalar en ofra carpeta,
introduzcala abajo o haga dick en "Examinar”.

Carpeta:
|C: \Program Files\Atenex\Atenex 4} Examinar. ..

| < Afrds |[ Siguiente:-] | Cancelar

Al final, veras que el proceso se ha completado y ya puedes empezar a usar Constructor.

Completando el Asistente de
instalacion de Atenex 4

Haaa dick en el botdn de Finalizar para salir del Asistente de
instaladidn.
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En el momento en que exista una nueva version y deseemos actualizar nuestra instalaciéon solo
hay que repetir el mismo proceso con el nuevo paquete. Sin embargo, aunque se te pida
desinstalar la versién anterior que tengas, los Objetos Digitales Educativos (ODE) existentes

permanecen en el nuevo CONSTRUCTOR.

Abrir Constructor en Windows

Para entrar en la version local de CONSTRUCTOR tienes tres posibilidades:

1.- Ejecuta: Inicio>Todos los programas> Atenex 4> ConstructorAtenexV4.1.

fd

Constructo...

2.- Como la instalacion crea un acceso directo en el escritorio, basta con hacer doble clic
en él.

3.- También puedes abrir un navegador y teclear en la barra:

http://127.0.0.1:4001/

Fijate, como al lanzar CONSTRUCTOR aparece un pequefio mensaje en la esquina inferior
derecha indicando que se inicia el servidor Atenex.
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Importante: Si por algin motivo cerraras la ventana del navegador y necesitaras abrir de
nuevo CONSTRUCTOR, al hacer doble clic en su acceso directo te aparece un mensaje central
indicando que ya esta funcionando.

1) Atenex

Atenex started

Para solucionarlo puedes abrir de nuevo el navegador y teclear la
direccidn anteriormente comentada de http://127.0.0.1:4001/ o
hacer clic con el botén derecho del ratén en el icono que
anteriormente nos avisaba de que Atenex se estaba iniciando y
seleccionar la opcion Close Atenex. De esta forma, cerramos el servidor y podemos volver a
pulsar el acceso directo de Constructor para lanzarlo de nuevo.

Arwe } Jeraide.
Close Atenex
>

e ——
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2. CONOCE CONSTRUCTOR

2.1. Un paseo por CONSTRUCTOR

Una vez que has instalado CONSTRUCTOR en tu ordenador, es el momento de que conozcas
los distintos elementos que tienes a tu disposicidn. Son los que te permitiran crear objetos
digitales variados, con multiples actividades, disefiar itinerarios virtuales para tus alumnos o
pequefias aplicaciones web de un modo sencillo e intuitivo. Para que te resulte mas facil,
vamos a partir de esta imagen en la que te sefialamos las distintas zonas de CONSTRUCTOR,;
a continuacién iremos viendo qué nos ofrece cada una de ellas.

Archivo  Edicién  Ver  Escena Fotograma Gestor Plantilla licaci Confit Ayuda

BRI E C P 5 58 B S T [ S| |

| Escenas (1) | = ‘ * [W Escena 1 Escena 2 | [_._\ omponentes

= ZE A 5 B DT 2 K e T A0 e R S T PR
Fotogramas (3) = ERICAAY | | | I

\ 0g! (8) |' J L [ ‘ i_‘ » Videos

» Audio
- » Imagenes
Menus i s |
Barra de iconos s |
» Propiedades
Nombre
del ODE
Linea de tiempo
Paneles

Area de trabajo
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2.2. Menu

En la parte superior de CONSTRUCTOR puedes ver una hilera de botones; es el mend.

Archivo  Edicion  Ver  Escena  Fotograma  Gestor  Plantilla  Aplicaciones  Configuracién

Archivae — Edicign  Ver  Escenario Se trata de una barra muy parecida a la que
Muevo Objeto Digital Educativo.., Ctrl+n has encontrado en otros programas, por lo
Abrir. .. gue no encontraras ninguna dificultad al
Guardar Ctrl+s trabajar con ella. En cualquier caso, vamos

a realizar un repaso por las distintas
opciones que ofrece.

Guardar como...

Cerrar

Es importante tener en cuenta que cuando
seleccionemos una opcién de mend con
puntos suspensivos (como, por ejemplo, en
Archivo/Imprimir...) querra decir que, al
hacer clic sobre ella, se abrird una ventana

Importar un Objeta Digital Educativa...

Wista previa

ompactar de configuracién en la que podremos afinar
los distintos parametros de aquella opcién

Irmprirmir... que hayamos elegido.

Cambiar idiorna »

=Zalir

Menu Archivo

Este menu nos permite realizar las operaciones basicas para crear y guardar un ODE, pero
también otras mas especificas y avanzadas, como la de importar un objeto digital ya
elaborado para reutilizarlo en el que estamos creando nosotros, o la de compactar un ODE
gue hemos terminado para eliminar de él los archivos que no se utilicen y conseguir asi que
pese menos. En el capitulo Mi primer ODE encontrards explicaciones especificas sobre estas
funciones.

Este menu ofrece la posibilidad de usar CONSTRUCTOR en una lengua diferente del
castellano; a través de la opcién Cambiar idioma podemos elegir que la interfaz de nuestra
herramienta aparezca en cataldn, valenciano, gallego, euskera o inglés. Los materiales
resultantes tendran tanto los botones como los mensajes en la misma lengua que hayamos
elegido.

Curso Constructor Iniciacion Pagina 13



Consejeria de Educacidn

JUNTA DE EXTREMADURA Gurso de Constructor MY/

Menu Edicion

Edician Wer Escenario
Permite realizar operaciones bdsicas con los archivos que

incorpores al espacio de trabajo de CONSTRUCTOR. Cuando
revises el capitulo 4 de este manual encontrards
informacién mds detallada de las acciones que puedes o

. , Copiar Ctrl+C
realizar con este mend.
Pegar Ctrl+W

Borrar Ctrl+Supr

Deshacer Ctrl+Z2
Rehacer Ctrl+3shift+2 .

Menu Ver

Ver  Escenario Fotograma Este mend nos permite la posibilidad de
superponer sobre el espacio de trabajo una
cuadricula y de elegir el tamano de los
recuadros. Se trata de una opcién muy util a la
hora de alinear los elementos que
incorporamos al espacio de trabajo de
CONSTRUCTOR, puesto que las lineas de la cuadricula nos proporcionan las guias
horizontales y verticales para hacerlo.

Ver cuadricula...

Quitar cuadricula

Ajustar objetos a cuadricula Ctrl+B

La opcion Ajustar objetos a cuadricula (que también se puede ejecutar mediante la
combinacion de teclas Ctrl+B) permite seleccionar uno o varios de los objetos que hayamos
incorporado al fotograma y alinearlos con respecto a la cuadricula mas préxima; para poder
hacerlo, previamente tendremos que haber elegido la opcién Ver cuadricula y haber
seleccionado el tamafio de celda que nos parezca mas adecuado.

Menu Escena

Escena
Nuevo
Comportamiento... Facilita la creacién o eliminacion de los escenarios de
Mover... CONSTRUCTOR, asi como el cambio de lugar de cualquiera de
Borrar ellos. Es posible también asignar un determinado

comportamiento a un escenario completo. Puedes consultar el
capitulo 3 Mi primer ODE para aprender todo lo relativo a este menu.
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Menu Fotograma

Este menu te permite multiples opciones, como puedes comprobar en la imagen. De ellas te
hablaremos en los siguientes capitulos de este manual:

Fotograrma Gestor
Nuevo
Mover Mombre de fotograma
Comportamiento. ..
Fondo
Fondo...
Borrar v Fondo visible (edicién)

Comportamiento

Acciones,.,
Secuenciar sonidos...
Copiar todo
Copiar todo
Pegar Feqgar

Mover
Borrar

Acciones
Traducir

Traducir

Wista previa

Secuenciar sonidos

La opcidn Vista Previa permite ver de inmediato los uUltimos cambios que hayamos realizado
en el fotograma. Para que sea efectiva, antes hay que seleccionar Archivo/Guardar (o bien
Ctrl+S).

Menu Gestor

Desde este menu podemos acceder a los distintos gestores de CONSTRUCTOR: el de
Archivos (antes llamado de Medias), el de ODES, el de otros recursos (html, squeak, etc.) y el
de Secuencias Didacticas completas.
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Menu Plantilla

Nos permite, entre otras cosas, agregar a nuestro fotograma Plantilla
cualquiera de las plantillas de CONSTRUCTOR, modificar las Cargar...
propiedades de una que ya hayamos configurado, quitar sus bordes Propiedades...

o borrar una plantilla que ya hayamos agregado. Ordlenivalative

Quitar bordes

Como este es uno de los elementos fundamentales de
CONSTRUCTOR, encontrards informacidn referida a las plantillas en
los siguientes capitulos.

Borrar

Menu Aplicaciones

Este menu te permite cargar en un fotograma del ODE alguna de las aplicaciones o médulos
con que cuenta

CONSTRUCTOR (el laboratorio de Fisica y los mddulos de  aplicaciones
sonidos de letras y de nimeros); cuando seleccionamos Farmulas matematicas...
cualquiera de estos mddulos, sus contenidos se cargan en
el panel de animaciones (en el caso del laboratorio de
Fisica) o en el de sonidos (para los otros dos).

Gedmetra...
Calculadora..,
Calculadora cientifica...
Tablas...

Madulos, ., »

También facilita la labor de creacién y formateo de tablas.
Este aspecto también es analizado en el curso de
profundizacién pero si tienes curiosidad siempre puedes consultarlo en el Portal de
Constructor .
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Menu Configuracién

Permite configurar un determinado tipo, tamafio y color para la letra que serdn los que se
usen de modo

Configuracidn fccesibilidad Ayuda predeterminado en todas las
etiquetas de ese ODE, elegir el
fondo de fotograma que serd
utilizado por defecto en todos
los que se creen a partir del
momento de su seleccién,
establecer una pauta en la

Forrmato de etiquetas por defecto,..

Fondo de fotograma por defecto...

Repeticidn de sonidos en un Objeto Digital Educativo,.,
Aczistente de creacian...

repeticidon de un conjunto de sonidos.

Ademas, cuenta con un Asistente de creacion de enorme utilidad para configurar de una
sola vez un conjunto de opciones referidas a nuestro ODE; encontrards mas informacion en
el capitulo 3.

Menu Accesibilidad
X

- Locucidn explicativa de |a configuracian inicial de La opcion Configuracion inicial
accesibilidad: permite establecer el nivel y

modalidad de accesibilidad de

Exarninar nuestro ODE para alumnos

discapacitados:

- Seleccione una locucidn para cada uno de los botones
del tipo de accesibilidad: Accesibilidad Ayuda

b Objetos del fotograma...
| [ Examlnarl > =

Ohjetos de la plantilla...

Canfiguracian inicial...

| Exarninar

| Exarminar . .
‘ Si marcamos la casilla

Activado, a continuacion
tendremos que configurar la
modalidad de accesibilidad.

29D

- Activar configuracian inicial (mostrar esta ventana):

| Activado Este capitulo también forma
parte de los contenidos del
- Seleccione el tiempo de salto para el pulsador: curso de profundizacion.
1 seqg v

Aceptar Cancelar

e ——
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Menu Ayuda

Este menuU nos da acceso a los tutoriales de CONSTRUCTOR. También nos permite
comprobar la versidon que estamos utilizando de la herramienta.

2.3. Barrade iconos

La nueva barra de iconos es una de las novedades de la versiéon 4 de Constructor. Estos
iconos hacen mds accesibles algunas de las acciones mas utilizadas como, por ejemplo, crear
o abrir un ODE, guardar, previsualizar, cargar o editar plantilla, crear enlaces o acciones,
lanzar algunas de las aplicaciones, el asistente de creacién y las ayudas. Si te fijas, para
ayudarte, se han agrupados por su correspondencia a los menus superiores, menu Archivo,
Edicién, Fotograma, Plantillas... con lo cual su bdsqueda es mas intuitiva.

DEMM,a0RRP R EEBEER &§DBWE

Una vez te acostumbres a utlizarlos te permitirdan ahorrar mucho tiempo en la elaboracién
de tus materiales. Como ayuda, al colocar el puntero del ratdn sobre cualquiera de ellos te
aparecerd una etiqueta amarilla con su nombre.

2.4. Linea de tiempo

Justo debajo de los menus y barra de iconos podemos ver dos lineas de tiempo. En una se
sitan las escenas, antes llamadas escenarios, y en la otra los fotogramas. Podriamos
comparar las escenas a los capitulos de un cuento y los fotogramas a las paginas que
gueremos que aparezcan en cada capitulo.

| Escenas (1) |=|+) || Escena 1 Escena 2

15
| Fotogramas (8) | = +| |
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Tanto en una linea como en la otra anadiremos nuevos elementos (escenas o fotogramas)
pulsando el botdn de suma (+). El nuevo elemento se colocara al final del Ultimo que haya en
la linea de tiempo en la que estemos trabajando. Por contra, si queremos eliminar el ultimo
qgue hemos afadido, pulsaremos en el botén de sustraccidn (-). Es importante tener esto en
cuenta. Con los botones mas (+) y menos (-) afiadiremos o quitaremos elementos del final.

También podemos anadir nuevas escenas o fotogramas desde los menus superiores Escena
y Fotograma con la opcién Nuevo. Estos también se colocaran tras el Ultimo creado. Sin
embargo, desde estos menus cuando elijas Borrar escena o fotograma, se eliminara el
elemento seleccionado, ya sabes el que aparece en color mas oscuro en la linea de tiempo,
como se explica en el capitulo 3, en el que también puedes ver cémo mover a otra posicidn
cualquier fotograma.

2.5. Nombre del ODE

En el dngulo superior derecho de CONSTRUCTOR puedes ver el nombre del Objeto Digital
Educativo en el que estas trabajando.

Avuda

—
]

F Componentes |

b P Animaciones |

2.6. Zona de trabajo

La zona de trabajo es ese gran espacio en blanco que tenemos delante de nosotros. Es ahi
donde desarrollaremos las actividades de nuestros ODES, ejercicios... todo lo que se nos
ocurra va en esta zona de edicién.

Aqui arrastraremos los elementos multimedia que tengamos programados para nuestro
proyecto. Podemos cambiar de color del fondo, o ponerle una imagen o animacién. Siendo
ordenados podremos establecer con facilidad una estructura de escenas y fotogramas y asi
localizar rapidamente cada elemento cuando lo necesitemos.
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1u 12 <u <2

“otogramas (8) :mﬁTO‘OI |

L0 SN C S NS = NN 2 N {1 IR > NG U - AN o 1 N . 3

2.7. Paneles

» Componentes

» Animaciones

» Videos

» Audio

» Im3genes

» Otros recursos

» Plantillas

» Propiedades

Los paneles de CONSTRUCTOR nos permiten incorporar
contenido facilmente a los fotogramas (mediante el
procedimiento de arrastrar y soltar), modificar este contenido
(cambios de orden, tamafio y posicion, por ejemplo) y
establecer enlaces interactivos. Para desplegar las opciones
de cada uno de ellos pincha sobre la flechita que aparece
delante del nombre; verds que la flecha cambia de
orientacién y que el panel se despliega.

@Dmpunentes |I

En el mendu lateral puedes ver cudles son los Paneles que CONSTRUCTOR te ofrece:

Panel Componentes
Paneles de Medias
Panel Plantillas
Panel Propiedades

Curso Constructor Iniciacion
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¥ Componentes

Curso de Constructor ,‘%

| El panel Componentes presenta una serie de objetos que te

IEth uéia ’

|Cuadro de texto 4
{con scroll

| 3

Input I

@® (=)

{ Salir ‘ ]
) e

= Jd [

|
RL'] -
<44

LLL

Ll
LA
LLL

Configurar etiqueta

Color:

permitiran algunas de
introducir texto, definir zonas interactivas, lanzar objetos
programados como el reproductor de audio, las calculadora, el
gedmetra... entre otras muchas. Veamos que podemos
encontrar dentro de este panel y como se usan sus objetos.

Etiqueta

V|Borde #ceb6ec .

Imagen v

Etiqueta:

. :"\.
Color: H
_|Relleno =ffFFF [
_|Fondo con media i g H
. T

| Formato |

Haga doble click para ajustar el texto

[ Aceptar ][ Cancelar ]

las opciones mas basicas como

ETIQUETA: sirve para
introducir texto, o para afiadir
al fotograma una imagen, una
animacién o un recuadro de
color dentro de un marco.
Puedes modificar su tamafio y

% posicion con el uso del ratén o desde el panel Propiedades.

Arrastra una etiqueta desde
el panel Componentes al
espacio de trabajo y haz clic
dos veces sobre ella. Se te
mostrardn, en una ventana
emergente, las multiples
posibilidades que posee:

Borde y relleno de Ila
etiqueta: Podemos
configurar nuestra etiqueta
de tal forma que aparezca
sin borde o con borde vy el
color del mismo. También
podemos hacer que tenga
un fondo con color, con una
imagen o] con una
ilustracion.
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Si quieres que la etiqueta tenga borde no olvides activar la casilla Borde y elegir el color
correspondiente; haciendo clic con el botén izquierdo del ratdn, se nos despliega la paleta de
colores, elegimos el color deseado y ya estd. Si eliges con borde te aparecera el texto como
aparece en la imagen que puedes ver mas arriba.Si eliges sin borde, aparecera el texto de este
otro modo:

Etiqueta

Si deseas que la etiqueta tenga un color de fondo debes activar la casilla Relleno y elegir un
color. A continuacion se muestran dos ejemplos de etiquetas de texto con color de fondo, la
primera con borde y la segunda sin él.

También podemos hacer que la etiqueta tenga un fondo con media; para ello activa la casilla
Fondo con media, elige el tipo en el menu desplegable y localiza la imagen o la animacién
pulsando en el botén Buscar. Para elegir un media como fondo necesitas tenerlo cargado en
el ODE; en el capitulo 4 te explicaremos como hacerlo. De momento, basta con que conozcas
la posibilidad.

Introducir y editar texto: finalmente, podemos introducir texto (mediante el teclado o copiarlo
desde el portapapeles) y editarlo. Para editar el texto, haz clic con el botdn izquierdo del raton
en el botén Ajustar; se abrird el editor con el que puedes ir dando el formato adecuado al
texto. Sombrea el texto al que quieres dar un determinado formato y elige las opciones que
desees en el editor (fuente del texto, tamarfio, color, insertar enlaces, estilo, alineacion y
aplicar un suavizado).
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Formato del texto X

Verdana |v)[12 |~ N clu EEZ= #000000 .

Interlineado: 2 v URL

i

1t
LU

Haga doble click para ajustar el texto

| Limpiar formato | | Ver HTML

| Aceptar ][ Cancelar ]

Podemos crear efectos muy interesantes seleccionando distintas partes de un mismo texto y
aplicando formatos diferentes a cada una de ellas. Puedes, ademds, introducir etiquetas html
si deseas hacer otra modificacidon no contemplada. Para ello haz clic sobre Ver HTML.

cuadro de texto - CUADRO DE TEXTO CON SCROLL: puedes insertar texto en una casillay
con scroll permitir que el usuario lo recorra con las barras laterales de
desplazamiento. Igual que ocurria con la etiqueta, puedes dar el
formato que quieras al texto introducido.

INPUT: Este nuevo componente te permitird recoger la informacion
gue se le solicite al alumno en un fotograma diferente que siempre
se podria imprimir o revisar. Para ello, tan solo debemos colocarlo en un fotograma, por
ejemplo, detras de una

etiqueta  convencional g
au V. ! Nombre y curso: |Introducir texto...
donde se le pida que

Input

Variables globales escriba su nombre y curso, como puedes ver en la imagen
inferior. Tras seleccionarlo, hay que buscar dentro del panel
‘ Propiedades el enlace Mas opciones que veras en la zona
' superior derecha vy, en la siguiente ventana, escribir dentro del
campo Variables globales un nombre que debe coincidir con el
gue se ponga a la etiqueta o cuadro de texto con scroll que

[m colocaremos en otro fotograma para recoger lo que escriba el
alumno. Ya solo queda pulsar el botén Aplicar y previsualizar el

Copiar a (nombre variable)

Curso
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fotograma donde hemos lanzado este componente Input. El alumno seleccionard el texto
Introducir texto... que aparece por defecto y escribird su respuesta. Al pasar al fotograma
donde estd la etiqueta veremos su respuesta de forma automatica.

(;\] () BOTONES DE NAVEGACION: permiten afiadir de un modo sencillo dos botones de
AN adelante y atrds a nuestro ODE, para avanzar o retroceden un fotograma cuando la
ejecutemos en un navegador o cuando la previsualicemos.

| Aceptar BOTON: puedes insertar botones para navegar por tu ODE, bien para ir a un

" enlace o para abrir un documento o imagen en una ventana nueva. Para
modificar el botén a tu gusto, haz doble clic sobre él; se abrira una ventana donde puedes
cambiar el nombre que quieres mostrar en el boton.

Salir SALIR: este componente es una especie de botdn, de forma que al hacer clic

sobre él se cierra el ODE cuando lo estds previsualizando. Su accién viene ya

preconfigurada; lo Unico que puedes modificar es su apariencia haciendo doble clic sobre él. Ya
sabes: el color del borde, relleno, el texto y formato de éste.

ZONA INTERACTIVA: este recuadrito de color verde sirve para afiadir
<) interactividad a nuestro material. Lo podemos situar sobre cualquier objeto, o en
cualquier zona, ya que es invisible para el usuario. Al pinchar sobre él podemos

configurar un enlace, ya sea a otro fotograma del ODE o a una pdgina de internet.

e | CARRUSEL DE IMAGENES: este componente permite la creacion de un modo
@ sencillo de una presentaciéon de imagenes que previamente hayamos subido a
nuestro ODE. Se incorpora al fotograma mediante el procedimiento de arrastrar y
soltar; posteriormente hay que hacer doble clic sobre el elemento arrastrado para
configurarlo. Podemos seleccionar las imdagenes con las que queremos preparar la
presentacion, determinar el tiempo y los efectos de transicidn entre ellas y si deseamos que
aparezca una barra de navegacidon y un audio de fondo, en cuyo caso debe tratarse de un
archivo de sonido que hayamos incorporado previamente a nuestro ODE.
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Segundos entre imagenes:

Audio del carrusel:

Curso de Constructor ;_“%

%]

2 % }sonidoslr2.mp3 ! Examinar Barra de navegacion visible: V|

Listado de imagenes:

imagenes/hombre_vitruvio.jpg

imagenes/canarias.jpg
Imagen:
;ﬁimageneslextremadura.jpg Examinar |
Tipo de transicion:
Estrella
Pie de foto: | Afiadir J
| Extremadura —_—
‘ Modificar

Quitar |
[ Aceptar ] [ Cancelar }
REPRODUCTOR DE AUDIO: Este nuevo

componente te permitird cargar varias pistas de
audio para que el alumno interactue con ellas,

L

avanzando, retrocediendo, con el volumen vy

pausando cuando lo

desee.

Se incorpora igual que
todos los componentes,
es decir, arrastrandolo al
lugar que deseemos y se
edita con un doble clic.

En ese momento, te
aparecera la ventana
donde puedes

seleccionar las pistas que
quieres cargar. Tan solo
queda pulsar el botdn

Aceptar y podras
comprobar su
funcionamiento al

previsualizar.

|
|
1

Propiedades de Reproductor de Audio

Archivo de Audio:

X

[sonidoslrz.mp3 }

Listado de Audios:

[Examinar] ( Afiadir ]

Borrar

sonidoes/r1.mp3

[ Aceptar J E Cancelar j
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BOCADILLO DE TEXTO: otra forma de introducir texto, pero de manera informal. El

' bocadillo de texto te permite llamar la atencién del usuario sobre un detalle

‘ I importante que no se debe olvidar, o bien hace que un personaje u objeto de tu

h’ ODE dialogue. El color, tamafio, orientacion y tipo de bocadillo puedes modificarlo
haciendo doble clic sobre él. También puedes dar el formato que quieras al texto.

LECTOR DE RESULTADOS: Este es otro nuevo componente que incorpora la version 4
de Constructor. Si lo arrastras a cualquier fotograma entenderas su funcién. Se trata
de un componente que ird recogiendo de forma automatica los resultados obtenidos
por el alumno en las diferentes actividades del ODE.

R

Nombre del Alumno: Introducir texto...
Alumno: Nombre del alumno introducido en el fotograma 1
Preguntas Puntuacion 8
N? |Pregunta Intentos |Aciertos Puntuacion
(no)
Puntuacion de las preguntas contestadas 0 o/0 o

Ya incorpora un campo Input donde se pide al alumno su nombre, el cual se le pide al principio
de las actividades, asi como un icono para poder imprimir los resultados obtenidos.

Si quieres utilizar este componente, tan solo hay que colocarlo al final de dichas actividades,
en un fotograma aparte.

CALCULADORAS Y EDITOR GRAFICO: estos componentes no son
o ﬁ! editables. Esto quiere decir que no podras hacer cambios sobre
0 :u:a:ul ‘ § ellos, porque vienen con unas caracteristicas predeterminadas. Se
trata de dos calculadoras, una simple y otra cientifica, ademas del
editor grafico Gedmetra. Arrastrarlos sobre el escenario es lo Unico

que has de hacer para incorporarlos a tu material. Posteriormente al previsualizarlo y pinchar
sobre ellos, se abriran las respectivas calculadoras o editor grafico que hayas incorporado.
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Paneles Medias

Los paneles de medias y recursos se han simplicado en
relacidn a versiones anteriores. De este modo, observaremos
uno nuevo llamado Otros Recursos, en el cual se recogen
todos los ficheros del tipo: PDF, OpenOffice, Squeak, Applet
y HTML. El resto de paneles son los conocidos de: *Audio

bComponentes l
|
|
|

Animaciones, Videos, Audio, Imagenes. En cada uno de ellos  » Imagenes ’
|
|
|

» Animaciones

» Videos

tendras los recursos o elementos multimedia que hayas  » otros recursos
subido previamente a tu ODE. En capitulos sucesivos te
explicaremos cédmo hacerlo. Para incorporarlos al espacio de
trabajo sélo tendras que pinchar sobre ellos, arrastrarlos y
soltarlos.

» Plantillas

» Propiedades

Panel Plantilla

En este panel tienes la totalidad de las plantillas que te
ofrece CONSTRUCTOR. Estan distribuidas por péginas, por lo
que, para ver todas, tendras que ir pinchando en los

- Plantillas

4 41 22 4567 FIr

01 a—| Completar texto numeros que aparecen en la parte de arriba de este panel.
==| arrastrando las
palabras . . . : -
Cuando hayas decidido qué plantilla quieres utilizar en un
07— Completar texto determinado fotograma, sera suficiente con que hagas clic
— ;“”aStrandD las sobre su nombre. Inmediatamente se te abrird una ventana
rases . .
para que configures la plantilla de acuerdo con tus
0z [-—| Completar texto necesidades.
= ezcribiendo las
palabras . ., o
Las plantillas también se pueden afiadir al fotograma desde
04— Completar texto Plantilla/Cargar.
= escrtibiendo las frases
05 == | Completar texto

eligiendo las
palabras

06 == Dictado de palabras

o7 .| Dickado de frases

e ——
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Panel Propiedades

En  CONSTRUCTOR un

objeto es  cualquier ¢CUALES SON LOS OBJETOS DE CONSTRUCTOR?

elemento que puede ser . ) i
. . 1.-Las animaciones, imagenes, audios o videos gque nosotros
manipulado por el usuario incorporamos al fotograma.

y al que se le puede

2 -Todos los elementos gue podemos afiadir desde el panel

incorporar un hiperenlace Componentes (etiquetas, bocadillos, botones, zonas
o dotar de un interactivas, etc.).

determinado 3.-Los botones que aparecen en el fotograma cuando
comportamiento. incorporamos una plantilla de CONSTRUCTOR.

Mediante este panel podemos trabajar con precisiéon sobre diferentes caracteristicas de cada
objeto relativas a sus dimensiones, posicién o colocacion.

¥ Propiedades l

Vamos a ver las diversas opciones que nos ofrece: 5 :
M3s opciones §

rNromrbre

objetoS60 ]
NOMBRE: por defecto CONSTRUCTOR asigna a cada elemento Tamanof
gue creemos, ya sea una etiqueta de texto, dibujo, media, etc., Bk 250 |1 Pixels | v
el nombre "objetoxxx", donde "xxx" es un numero correlativo. al=335. =
Pero esta denominacion tan "fria" podemos cambiarla vy POSiTIOR
renombrarla para poder poner un término que nos recuerde X: 309
qué es aquello con lo que estamos trabajando (por ejemplo, S
dibujocasa, fondopeces, etc.). Simplemente hay que teclear la e ]
nueva denominacién en la casilla Nombre y pulsar después en Ap_’li_car_]
Aplicar. T ¥ p
TAMANO: podemos definir exactamente las dimensiones de Alfa: 100 | b SO
nuestro objeto. Se nos da la posibilidad de trabajar con " | Anclar objeto:
dimensiones por separado o manteniendo la proporcién y V! Bloquear profundidad:

expresadas en pixeles o escala. :
P P Enviar al fondo ]

POSICION: facilita determinar la posicién del objeto con ( Acciones ]r Borrar 7}
exactitud, introduciendo las coordenadas x e y. La primera ﬁ

Enlaces

indica en pixeles la distancia desde el borde izquierdo del '*
fotograma y la segunda la distancia desde el borde superior.
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APLICAR: hacemos efectivas todas aquellas modificaciones que hayamos previsto, tanto en

tamafio como en posicion.

La segunda seccion del panel Propiedades tiene una apariencia

diferente en funcién del objeto

Girar: 0 Y 1

gue hayamos seleccionado, si es

un objeto de plantilla (los botones) o un objeto incorporado por | Alfa: 100 ’ Y [

nosotros desde cualquier panel:

Los botones sélo podemos
anclarlos, mientras que con
los demas objetos podemos
realizar muchas mas acciones,
como girarlos, modificar su
alfa o nivel de transparencia,
anclarlos y enviarlos al fondo
para jugar con las capas
incorporadas en el espacio de
trabajo. Estds opciones las

| Anclar cbjeto:
V! Bloquear prefundidad:

Enviar al fondo I

Muchas de |las opciones del panel propiedades como |2
alineacian de objetos, el borrar o las acciones y enlaces)
pueden ejecutarse igualmente si seleccionamos un objeto y
pulsamos &l botdn derecho del ratén.

desarrollaremos con mayor detalle en el capitulo 4.

4 Volver

Alinear

B & & §° @0 o

Accesibilidad

0 Orden en el recorrido

|Area de comandos
Aplicar |

Variables globales

Pegar desde (nombre variable

oo )

Ademas, existen otros tres botones en la parte inferior que se
refieren a:

ACCIONES: Permiten definir opciones avanzadas mediante
eventos de raton.

ENLACES: permite crear vinculos tanto a paginas de internet
como a otros fotogramas cuando pinchemos en el objeto
seleccionado.

BORRAR: elimina el objeto que tengamos marcado.

Si te fijas en la parte superior de este panel aparece la
posibilidad de seleccionar Mas opciones. Si la seleccionas
verds tres zonas diferenciadas, Alinear, Accesibilidad vy
Variables globales. Los iconos de la primera de ellas te
permiten seleccionar la alineacidon deseada para uno o mas
objetos del fotograma que hayas seleccionado previamente.
Puedes seleccionar tantos como desees haciendo clic sobre
ellos mientras mantienes pulsada la tecla Ctrl. Ahora en esta
nueva version también se puede aplicar esta opcidn de
alineacion a elementos de la mayoria de las plantillas.
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Las opciones de accesibilidad permiten adecuar las actividades de CONSTRUCTOR a los
alumnos con necesidades educativas especiales.

Por ultimo, las variables globales te permitirdn establecer relaciones con el nuevo componente
Input para recoger datos como por ejemplo, el nombre de un alumno, el texto de la plantilla
de texto libre en un nuevo fotograma y otras muchas posibilidades. Ten en cuenta que tras
colocar el nombre de la variable hay que pulsar el botédn Aplicar para que se grabe dicha
operacion.

e ——
Curso Constructor Iniciaciéon Pagina 30



Consejeria de Educacidn

JUNTA DE EXTREMADURA Gurse de Constructor oY

3. MI PRIMER ODE

3.1. Crear o abrir un ODE

Ya tenemos a nuestra disposicion CONSTRUCTOR, bien instalado en nuestro ordenador (en
modo local) o a través de la web. Nuestra recomendacion es que trabajes en local, ya que es
mucho mas rapido y, por lo tanto, mds comodo. Ahora te proponemos comenzar a crear tu
primer ODE, é¢te animas?

Crear un Objeto Digital Educativo (ODE)

Crear un ODE unidad es
Was a crear tu primer ODE. Para hacerlo, pulsa &n

sencillo. Sélo has de Archivo/Nuevo Objeto Digital Educativo... o bien usa
escoger en el menu Ctri+N.
Archivo/Nuevo Objeto En la ventana que se te abre teclea contrarios, desmarca la

casilla del asistente de creacion y pulsa Aceptar. Es el ODE

Digital Educativo \
fue vas a ir desarrollandes a lo largo de los capitulos.

(ODE)... e introducir a
continuacién el nombre
que quieras darle al
ODE. Al elegir un
nombre para tu ODE debes tener en cuenta lo siguiente: no dejes espacios en blanco (si
necesitas separar palabras en el nombre del ODE, hazlo con guiones bajos), no utilices tildes, f
o simbolos extrafios (especiales).

Archivo
MNuevo Objeto Digital Educativo... Ctrl+N
Abrir...
Guardar Ctrl+S

Guardar como...
Cerrar Nuevo Objeto Digital Educativo I:!

Importar un Objeto Digital Educativo... Nombre del Objeto Digital Educativo

Vista previa

| Ejecutar el asistente de creacién |

Compactar

AceptarJ Cancelar |

Imprimir...

Cambiar idioma »

Salir

e
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Cuando aparece la pantalla de Nuevo Objeto Digital Educativo, teclea el nombre de tu ODE vy,
de momento, desmarca la opcién Ejecutar el asistente de creacién. Mas adelante te
explicamos en qué consiste este asistente.

Abrir un Objeto Digital Educativo (ODE)

Si necesitas abrir un ODE ya existente, en el mismo menu Archivo escoge Abrir; en la lista que
aparece selecciona el que desees y pulsa el botén Aceptar.

3.2. Escenas

¢Cudntas escenas vas a necesitar en tu ODE? Llegados a este punto es posible que no
comprendas qué es eso de "escena". Entiéndelo como una parte, un apartado de tu unidad.
Resultan muy utiles para organizar los distintos contenidos que vas a tratar. Por ejemplo, si tu
ODE se compone de introduccién, contenidos y actividades, puedes crear tres escenas, una
para cada una de estas secciones. CONSTRUCTOR te permite crear tantas escenas como
necesites.

El ODE que has creado puede tener cuatro escenas, cada una de las cuales estard reservada
para un contenido especifico:

Primera Escena: para la presentaciéon o portada de la unidad.

Segunda Escena: en él puedes incluir una serie de actividades de inicio.

Tercera Escena: resérvalo para las actividades de desarrollo.

Cuarta Escena: incluye aqui los créditos (autores, licencias de los medias...) y los consejos e
indicaciones de uso.

Esta organizacion te puede servir de ejemplo, pero recuerda que puedes elegir cualquier otra
que te resulte util.
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Al crear tu ODE habras observado que en CONSTRUCTOR ha aparecido automdticamente una
escena con un fotograma. Las nuevas escenas que necesites puedes crearlas de dos formas
diferentes; o con el botdn (+) o con la opcion Nueva del menus superior Escena.

Asi pues, ya que sabes como hacerlo, puedes crear las cuatro escenas de tu ODE.

Si  quieres eliminar
alguna de las escenas
que has creado,
también lo puedes
hacer de dos maneras;
cada método tiene un

funcionamiento
diferente, asi que para evitar sorpresas y no borrar lo que no desees hacer desaparecer debes
tener presentes estas diferencias:

Crea, de cualguiera de las dos maneras indicadas, cuatro
ascenanos.

1.- Haz clic sobre el signo -. Veras como se elimina el Gltimo
escenario que tenemos.

2_-En la linea de tiempo haz clic en el recuadro del escenario que
quieres suprimir. A continuacion selecciona Escenario/Borrar. Veras
como desaparece el escenario en el que estamos situados.

Si quieres cambiar el orden de las escenas, debes hacer clic con el ratén en el recuadro de la
linea de tiempo correspondiente a la escena deseada y después seleccionar Escena/Mover. Se
abre la ventana que puedes ver en la ilustracién siguiente y que te permite elegir el lugar al
que quieres trasladarlo.

Mover X
Mover escenario actual hasta:

Seleccione Escenario:

1 v

[ Aceptar ]{ Cancelar ]
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Primera Escena: para la presentacion o portada del ODE.

Segunda Escena: en ella puedes incluir una serie de actividades de inicio.

Tercera Escena: resérvala para las actividades de desarrollo.

Cuarta Escena: incluye aqui los créditos (autores, licencias de los medias...) y los consejos e

indicaciones de uso.

3.3. Fotogramas

Cada escena que has creado estd compuesta por una serie de fotogramas. Digamos que los

Fotograma

Nombre de fotograma

Comportamiento...

Fondo...
Fondo visible (edicién)

Acciones...
Secuenciar sonidos...

Copiar todo
Pegar
Mover
Borrar

Traducir

Vista previa

Curso Constructor Iniciacion

fotogramas son a modo de “paginas” de cada escena o “apartado” de
tu unidad.

Insertar fotogramas en cada escena es sencillo; al igual que hemos
comentado con las escenas, ahora puedes crear fotogramas nuevos
pulsando el botén (+) de la linea de tiempo o desde el menu
Fotograma mediante la opcidn Nuevo.

Igual que en el caso de los escenas, puedes borrar fotogramas. Para
hacerlo, debes situarte en la linea del tiempo sobre el fotograma que
deseas eliminar y elegir la accidon Borrar en el menu Fotograma, o
bien puedes borrar el ultimo directamente en la linea del tiempo al
pulsar sobre el signo ( - ).

Si lo que deseas es cambiar de lugar un fotograma, debes elegir

Fotograma/Mover; se abrira una ventana que te permite elegir lugar
de la escena y fotograma donde lo quieres trasladar.

Mover fotograma XV‘

Mover fotograma actual hasta:

Seleccicne Escenario:

1 -

Seleccione Fotograma:

1 v

( Aceptar } [ Cancelar ]
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Tienes la opcién de nombrar los fotogramas. La utilidad
de ello no es mas que organizarte a la hora de crear tu
ODE: tanto cuando crees un sistema de navegacion por
el ODE, organices la posicion de los fotogramas, etc.
Para ello selecciona del menu Fotograma, la opcion

Nombre de fotograma.

Fotograma Gestor

Nueve

Nombre de fotograma

Comportamiento...

Fondo...
v Fondo visible (edicion)

Acciones...
Secuenciar sonidos...

Copiar todo
Pegar
Mover
Borrar

Traducir

Vista previa

Curso de Constructor ,‘E}Q%_f{

Nombre del fotograma - 7&

Portada

Aceptaﬂ Cancelar J

Un consejo importante para evitar sorpresas desagradables
cuando eliminemos fotogramas y escenarios: antes de realizar
estas acciones es conveniente guardar nuestro ODE
(Archivo/Guardar); asi, si eliminamos por error algo que no
deseamos (la opcion deshacer no funciona para recuperar
escenarios o fotogramas borrados), pues cerramos el ODE sin
guardar nuevamente, volvemos a abrirlo y recuperaremos la
situacidén anterior.

Cuando creamos un fotograma, su fondo es de color blanco, pero
nosotros podemos cambiarlo si queremos. Para hacerlo, sigue los
siguientes pasos:

Fondo Fotogramas | %
Tipo de fondo: Color:
Color v ml .
Ninguno
Animacién
Imagen

( Aceptar ] [ Cancelar ]

1.- Elige, dentra del mend Fotograma, |a opcidon Fondo....

2.-En la ventana gue se te abrird aparece &l manl desplegable Tipo de fondo! selecciona

Color.

3.-Te aparecara una ventanita que indica Color: #ffffff, con un recuadro blanco al lado.
Haz clic sobre el recuadro blanco.

4 -Verds ahora una paleta de colores. Al pasar el ratén por encima de ella, observa que
cambia el nombre del color (al principio era #fffff) y el color del pequedio recuadro sobre el

gue hicimos clic.

5.-Escoge, por ejemplo, el siguiente color: #ff9933. Pulsa Aceptar.

& -Comprueba que el fondo del fotograma tiene el color que acabas de selsccionar.
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Fondo Fotogramas X

Tipo de fondo: Color:

clor -] [t )

B B
Wi
O | OO (L
~ A
[} ]

Si quieres que varios fotogramas tengan este mismo fondo, tienes dos opciones: repetir el
proceso que te acabamos de explicar con cada fotograma o bien seleccionar en la linea de
tiempo el fotograma que ya hayas preparado y, a continuacion, elegir Fotograma/Copiar
todo. Selecciona después en la linea del tiempo los nuevos fotogramas y con Fotograma/Pegar
tendras copiado el fondo o todo lo que hubiera en el fotograma de origen. A veces no vemos el
resultado, pero pinchando en otro fotograma y volviendo de nuevo veremos que la accion se
ha hecho efectiva.

w2

3.4. Crear un ODE con el asistente de creacion

creacion que te facilitard vy
Nombre del Objeto Digital Educativo ahorrara tiempo a la hora de
crear tu ODE. Para ello deberas
tener marcado Ejecutar el
asistente de creacién cuando te
V| Ejecutar el asistente de creacién aparezca la ventana donde
introducir el nombre del ODE.
[ Aceptar ] [ At ) Con 'eI podras configurar des?e
el mismo momento de creacidn

algas_marinas

del ODE los siguientes aspectos:

1.- Seleccionar los fondos por defecto que tendran los fotogramas, asi como el tipo, tamafio,
color y estilo de las fuentes de todas las etiquetas de texto que introduzcas. Puedes en este
momento subir las imagenes o animaciones que utilizards en tu unidad y posteriormente
seleccionar la que desees como fondo. Para ello, haz clic sobre Subir archivos y se abrira el
Gestor de medias, sobre el que puedes encontrar mas informacion en el capitulo 4.
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Asistente de nuevo curso(Paso 1/5) X

Seleccion de imagenes

Seleccione un fondo de fotograma (por defecto) y un formato (por defecto) para las etiquetas. Los nuevos fotogramas
creados tendran el fondo seleccionado por defecto; e iqual sucedera con el formato de cualquier etiqueta incorporada
al escenario. Atributos que podran ser modificados posteriormente de manera individual.

Fondo: | Imagen ,7,1', Hselecciona][ borrar ]

Audio global al ODE: ' Sonido v ‘ [selecciona] [ borrar ]

: TelFin. | £000000
Formato de etiquetas por defecto |verdana |Yj (12 |7 ﬂ EJ gl .

2.- Configurar todas las plantillas de actividades que incluyas. En este paso podrds introducir la
puntuacion, tiempo, nimero de intentos, mensajes de acierto, error, etc. Puedes consultar el
capitulo general de Plantillas para ver en qué consiste cada opcion a configurar.

" Asistente de nuevo curso(Paso 2/5) 2.3

Configuracion por defecto de las plantillas

Seleccione la configuracion por defecto para las plantillas. Cuando incorpore una plantilla al escenario, tendra los
valores que seleccione en este paso. Posteriormente podra cambiar las propiedades de cada plantilla individualmente.

Borrar bordes de las plantillas: V|

Puntuacion: 100 v
Tiempo 2m v

Intentos: 3 -

e

Niamero de intentos para habilitar el botén "terminar”: 2 -

Texto de acierto: |iMuy bien! | borrar

Animacién de acierto: | Animacién | v | | (selecciona | [ borrar ]

Sonido del acierto: Sonido - | ’ [selecciona] [ borrar ]
e M| | L

Texto de error: ilnténtalo otra vez! | borrar

Animacioén de error: Animacién | v [ I [selecciona] [ borrar ]

Sonido del error: | Sonido - | | ((selecciona ] [ borrar ]

Texto de tiempo agotado: iSe ha agotado el tiempo! ‘ borrar

Ani ion de tiempo agotado: Animacién |~ | \[selecciona] [ borrar ]

Sonido de tiempo agotado: Sonido | > l l ((selecciona ] [ borrar ]

[ Anterior ] [ Siguiente ] ( Cancelar ] [ Gestor de Archivos... ]
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3.- Configurar el vocabulario de los botones de las plantillas, por si queremos que aparezcan
otros mensajes diferentes a los que el programa asigna por defecto.

x

Asistente de nuevo curso(Paso 3/5) L

Configuracion del vocabulario de las plantillas

Seleccione el vocabulario por defecto de las plantillas. Si va a elaborar un Objeto Digital Educativo en un idioma
distinto al Castellano, cambie el vocabulario de las plantillas al idioma de su Objeto Digital Educativo. Posteriormente
se podran cambiar estos valores individualmente para cada plantilla.

Aciertos: | Aciertos | [ borrar
Puntuacién:  |puntuacién | (__borrar
Siguiente: |siguiente | (_borrar
Tiempo: | Tiempo | [ borrar
Intentos: |Intentos | [_borrar

Segundos (abreviatura): ‘Segundos | borrar

Texto boton comprobar plantilla: ]Comprobar ‘ borrar
Texto botén finalizar plantilla: ’Terminar ‘ borrar
Texto boton limpiar plantilla: ’Borrar ‘ borrar

4.- Crear las escenas y fotogramas.

Asistente de nuevo curso(Paso 4/5)

Creacion inicial de escenarios y fotogramas

En este paso podra especificar cudntos escenarios y fotogramas tendra su Objeto Didactico Educativo. Se creardr
automaticamente. Posteriormente podra afiadir o suprimir los que desee.

Nidmero de fotogramasen |1 lv)
Escena 1: 5 fotogramas Borrar

Escena 2: 2 fotogramas

Escena 3: 10 fotogramas

5.- Generar un indice para navegar por todos los fotogramas y escenas del ODE.
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 Asistente de nuevo curso(Paso 5/5)

Generar pantalla indice

Si tiene pensado crear un indice al comienzo del Objeto Digital Educativo, seleccione la opcién ‘Crear indice'. Una vez
seleccionada esta opcidn, podra afiadir los enlaces a los fotogramas que quiera que aparezcan en el indice, asi como
el formato de las etiquetas que compondran dicho indice.

ViCrear indice

Formato de los \Verdana v a . N ¢y l{:oooooo ‘ '

afadir

[

Enlace a pantalla 1 v fotograma |1 v

Texto del enlace: ||nicio |

borrar

[

3.5. Ailadir contenido a los fotogramas

Para incluir el contenido que desees en tus fotogramas debes utilizar los paneles laterales de
CONSTRUCTOR. A continuacion, te explicamos brevemente qué puedes encontrar en cada uno
de estos paneles.

ELEMENTOS

Botones de Cuadro de texto

Etiqueta ., Botdn
navegacion con scroll
Zona enlazable a Bocadillo de Carrusel de
Componentes Calculadoras .
URL o fotograma texto imagenes

Reproductor de |Lector de

. Editor Gedmetra
Audio resultados

Videos Video en formato flv

el ss JAnimaciones, botones o ilustraciones en formato swf
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Audio Sonido en formato mp3

Imagenes Fotos, ilustraciones en formato jpg, png o gif

011 (et e | Ficheros tipo pdf, openoffice, applets, squeak y html

Plantillas de evaluacion

Plantilla 1. Completar Plantilla 2. Completar Plantilla 3. Completar
texto arrastrando las texto arrastrando las texto escribiendo las
palabras. frases. palabras
Plantilla 4- Completar Plantilla 5. Completar . .
- P . P Plantilla 6. Dictado de
texto escribiendo las texto eligiendo las
palabras.
frases. palabras.
. Plantilla 8. Emparejar Plantilla 9. Emparejar
Plantilla 7. Dictado de . p' ) . p' )
media con media media con media con
frases.
arrastrando. flechas.
. . Plantilla 11. Plantilla 12. Emparejar
: Plantilla 10. Emparejar . . . pare]
HETES . . Emparejar media con media con texto con
media con texto vertical. .
texto horizontal. flechas.

Plantilla 13. Ordenar
palabras para formar una
frase.

Plantilla 14. Ordenar Plantilla 15. Ordenar
textos arrastrando.  textos con flechas.

Plantilla 17. Elegir la
respuesta correcta

().

Plantilla 19. Elegir las Plantilla 47.
proposiciones verdaderas. Emparejar textos.

Plantilla 16. Elegir la
respuesta correcta (l).

Plantilla 18. Elegir las
proposiciones correctas.

Plantilla 49. Escribir
palabras no asociadas a
preguntas.

Plantilla 51. Ordenar textos|Plantilla 52. Multiples [Plantilla 53. Operaciones
en filas y columnas. soluciones. matematicas sencillas.

Plantillas ludicas

Plantilla 21.

Plantilla 20. Crucigrama.  Crucigrama Plantilla 22. Piramide.
numérico.

Plantilla 23. Sopa de Plantilla 24. Plantilla 25. Descubrir

letras. Rompecabezas. parejas.

. . Plantilla 29. Plantilla 31. Puzzle de

Plantilla 26. Emparejar. Ahorcado. bordes irregulares.

Plantilla 33. Tangram Plantilla 38. Unir Plantilla 39. Mi mosaico.
puntos.

Plantillas Plantilla 44. Juego de Plantilla 50. Colocar

Plantilla 42. Sudoku. objetos no asociados a

las diferencias.
preguntas
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Plantillas avanzadas

. . , , Plantilla 30.
Plantilla 27. Trabajando Plantilla 28. Pelicula .

Recomposicidn de una
con el color y la forma. aventura. .
figura.

. . Plantilla 34. Rellenar . .

Plantilla 32. Crucigrama Plantilla 35. Partitura
‘o huecos arrastrando .
matemitico. musical.
textos.

. Plantilla 37. . .

Plantilla 36. Arrastray ., Plantilla 40. Exploracién
s Ordenacidén de .
suelta multiple. . de un dibujo.
media.

Plantilla 41. Colorear Plantilla 43. Vestira  Plantilla 48. Contenedor
guiado. un personaje. avanzado.
Nombre, tamafio, posicidn y transparencia de los objetos. Acciones,
Enlaces y alineacién.

3.6. Comportamiento en escenas y fotogramas

Hay una opcidn interesante que puedes realizar con una serie de escenas o fotogramas
consecutivos. ¢Quieres presentarlos uno detras de otros con un intervalo de tiempo
predeterminado entre ellos? Puedes hacerlo con la opcion Comportamiento del menu Escena
o del menu Fotograma. Para ejecutar esta accidén debes ir eligiendo una por una cada escena o
fotograma de la serie y escogiendo el tiempo que se mostrara en pantalla.

Comportamiento del fotograma X

Temporizacion:

Parado s. Seleccione un tiempo v
Parado j
0,1
0,2
0,3 -

Se trata de una opcién muy atil que puedes usar, por ejemplo, para realizar presentaciones
con CONSTRUCTOR, o cuando quieres que los alumnos puedan ver sélo durante un tiempo
determinado el contenido de ese fotograma.
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3.7. Guardar el ODE

Archivo | i Es importante que todo cambio que vayas
Nuevo Objeto Digital Educativo... Ctrl+N haciendo en el ODE, lo guardes para que no se
Abrir... pierda. Para ello, en el menu Archivo selecciona

Guardar (Ctrl+S) o Guardar como... si deseas
Guardar como... guardarlo con otro nombre; en este caso se
Cerrar creara otro ODE diferente.

Importar un Objeto Digital Educativo...

Vista previa

Compactar

Imprimir...

Cambiar idioma »

Salir

e
Curso Constructor Iniciacion Pagina 42



Consejeria de Educacidn

JUNTA DE EXTREMADURA Gurse de Constructor oY

4. {PUEDO ANADIR IMAGENES,

SONIDOS, ANIMACIONES... A Ml ODE?

4.1. Formatos de medias que puedo usar

Ahora que ya sabes crear un ODE con CONSTRUCTOR, tal vez quieras incorporar algun tipo de
imagen, sonido o animacién, porque los necesites para tus actividades o simplemente porque
quieres que la presentacion sea mas agradable. CONSTRUCTOR te permite usar una gran
diversidad de ellos: fotos, ilustraciones, sonidos, animaciones o incluso un video. Para hacerlo
solo necesitas saber algunas cosas sobre qué formatos puedes usar, recordar algunas
recomendaciones  sobre los
tamafos adecuados y aprender
como incorporarlos a tu ODE.

Ten en cuenta que algunos programas permiten elegir
los distintos formatos cuando eliges la opcian

Guardar como..., mientras que otros lo hacen al Para identificar los archivos
selecciénar Exportar. L. .
digitales que utilizamos en un

ordenador se usa un nombre (que
individualiza ese archivo entre
todos los demds; su nombre
propio, podriamos decir), seguido
de un punto y de unas letras
(lamadas "extensidn"). La extension es la que indica su formato. Por ejemplo, el archivo
"buitres.jpg" sabemos que es una imagen, porque esa extensidon (.jpg) corresponde a estos
documentos, mientras que "buitres.swf" es una animacién, "buitres.mp3" es una grabacion de
sonido y "buitres.flv" es un video.

Para no tener problemas, es necesario saber qué extensiones son compatibles con los
diferentes programas, y de qué modo podemos conseguir que un determinado archivo tenga
la extensién que nosotros necesitamos. La siguiente tabla te puede ayudar a conocer los
formatos de archivo compatibles con CONSTRUCTOR y los métodos que te ayudardn a
conseguirlos:
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FORMATOS PROGRAMAS PARA PROGRAMAS PARA
MEDIAS CREARLOS EN CREARLOS EN
PARA CONSTRUCTOR LINEX/LINUX WINDOWS
Photoshop, Fireworks,
. e i swf Zurbaran (Gimp), Corel Draw,
IP&, png, &it, Aliseda (Inkscape) Macromedia Flash,
Inkscape...
Photoshop, Fireworks,
. ne. eif. swf Zurbardan (Gimp), Corel Draw, Gimp,
IPE, PNE, &1, Aliseda (InKsCape) Macromedia Flash,
Inkscape...
swf Alcantara (Impress) Mac.romedla Flash,
Swish, Impress...
mp3 Audacity Audacity
mp3 Audacity Audacity
flv Kino Macromedia Flash

4.2. A labusqueda de recursos

Para conseguir archivos multimedia que enriquezcan tus materiales a nivel grafico puedes
seguir dos vias perfectamente complementarias. Una es buscar de forma local en tu equipo, tal
y como te recuerda el
mensaje del cuadro azul, ya
que existen directorios con
Gedémetra... t' una gran cantidad de

Aplicaciones Configuracién Accesibilidad Ayuda

Férmulas matemdticas... [ |°| B =8 -7

==

3
Calculadora... 5 s0 55 = ficheros listos para su uso.
Calculadora cientifica... ERERNRRRECRERR E| — Pero ademds, y como
Tablas... * novedad que presenta esta
3

nueva version 4 de
Constructor, puedes cargar
los moddulos de fondos,
iconos, botones y audios de

’ Cargar laboratorio de fisica
Cargar sonidos de letras
RGP laR O R ayuda sin necesidad de una

" conexiéon a internet. El

Cargar iconos, botones... procedimiento es muy
sencillo, tan solo debes
buscar en el menu superior Aplicaciones, la entrada Maédulos y verds como a tu derecha se
abren varias opciones. Con solo seleccionar alguna de ellas, por ejemplo fondos, se cargara
una bateria de imagenes y animaciones optimizadas para su uso en el espacio de trabajo.

Despliega los paneles correspondientes y elige el que prefieras. Puedes cargar todos los

maddulos si quieres hacerte una idea clara de lo que puedes usar vy, si después, consideras que

te sobran muchos de los cargados puedes seleccionar Archivo-Compactar y veras como todos
aquellos ficheros no utilizados o arrastrados al espacio de trabajo seran borrados de los
paneles.

Cargar audios de ayuda
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¥ Imagenes |

La otra via, es si tienes una conexién a Internet, con la cual te sera
muy facil conseguir ilustraciones, fotografias, animaciones, sonidos
y hasta videos. Aunque el procedimiento mas sencillo consiste en
usar un buscador como Google (en el que teclearemos las palabras fondozjes B
de los recursos que estamos buscando), no es el mdas seguro, fonde30.ra

porque muchos de ellos tendran derechos de reproduccién o no  fende3tirs

. . . , .. fondo32.jpg

indicaran claramente cuales son las condiciones de uso.

fondo33.jpg

fondo34.jpg

fondo35.jpg

fondo36.jpg
Por eso lo mejor es que acudas a los bancos de recursos que  fondo37.ipg
autorizan la utilizaciéon de sus medias para uso educativo. Hay un  fondo4.jpg [
monton, ya veras: oo -

Contenido Licencia

Fotografias,
llustraciones,
Animaciones,

Videos...

Creative Commons

Fotografias,
llustraciones,

) ) Creative Commons
Animaciones,

Videos...

Fotografias,

Il [

ugtram.ones, GNU

NS Animaciones,
YWIKIPERIA Videos, Sonidos...
CCfllel‘ Fotografias Creative Commons
No la indica.

:‘.}-},’»I"é&"““‘g * Clinarts Se pueden descargar
%ﬁ P libremente 30 imagenes

enundiao60en72
horas.

Copyright.

I,~ .‘ X o Cliparts Se pueden descargar

libremente 30 imagenes
en un dia o 60 en 72
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horas.
Copyright.

Clipart,
llustraciones

Libre uso educativo sin
animo de lucro.

B
EFECTOS DE SONIDO

Copyright.
| Clipart, gifs
= " Cliport animados Libre uso en actividades
educativas.
Clipart No la indica.
— Clipart, Copyright.
\*_Qd_mc& animaciones,
fotos. Libre uso.
P No la indica.
W Gifs animados
Libre uso.
Copyright.

Efectos de sonido

Libre uso, citando la
procedencia.

You (T3

Videos

Diversos tipos de
licencia.

Es necesario comprobar
la licencia del material.

ey,
mrs”

und

S

C

Sonidos, MUsica

Creative Commons

Animaciones,
ilustraciones

Copyright.

Libre uso para
actividades educativas

TRICWAGES . .

Fotografias

Copyright.

Libre uso, citando la
procedencia.

lightsources.org

Fotografias
cientificas y
técnicas

No la indica.

Libre uso, citando la
procedencia.
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:esa

Fotografias,
videos y
animaciones de la
Agencia Europea
del Espacio

Curso de Constructor ,‘%/

No la indica.

Libre uso, citando la
procedencia.

TICTAC &

clique gam entrer 0 &Y

¥

Sonidos

No la indica.

Libre uso, citando la
procedencia.

4.3. Adaptar los formatos de los medias

Puedes convertir los medias de formato facilmente por diversos procedimientos. Uno de ellos

Es muy importanie que en los créditos de i material
cites la procedencia de todos los medias que hayas
utilizade: al menos debes indicar el autor, &l tipo de
licencia y la procedencia de la imagen, videa...

Es conveniente también citar el texto de la licencia, o
incluir un enlace al lugar donde se encuentre.

consiste en utilizar los programas
de edicion adecuados (de
tratamiento de imagen, sonido o
video), abrir el archivo que
deseemos transformar y
exportarlo o guardarlo con una
extension diferente. En general,
te servirdn los mismos programas
que aparecen en el cuadro del
apartado Formato de medias
que puedo usar.

Por ejemplo, si tienes una ilustracidon de un perro que se llama perro.tiff y deseas convertirla
en formato .jpg, la puedes abrir con programas como Gimp (Zurbardn en Linex) o Photoshop,

- / A
Nombre [p.ﬂ() 19
Guardar en una carpeta Jimagenesmanuaiatenes 'l

* Buscar otras carpetas

- Seleccione ol Upo de archivo (Imagen IPEG)

Tipo de archivo Exvensiones i

Imagen «Digtal Imagng and Communications in Medicines dom dhcom

Imagen Gif !
Imagen Gung XJT comprirmida xtatgr xthed

Imagen IRIS de Silicon Graphics S5 1G0 Dw ACOr

Imagen PEG PO IPegipe
. Py =)

o | 2]

)‘deul P Guardar I

R Ayudo

manipularla si deseas hacerlo y
guardarla como archivo *.jpg.

Pero hay un procedimiento aln
mas simple: usar los conversores
automaticos. Se trata de
programas o aplicaciones web
qgue convierten de formato un
fichero grafico de un modo
sencillo, arrastrandolo a wuna
ventana o indicando la carpeta
en la que lo tenemos guardado.
En general, los programas
convierten medias de un tipo
determinado (audio, imagen o
video...) y hay que instalarlos en
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el ordenador, mientras que algunas web te permitiran convertir cualquier tipo de archivo de
media sin depender de que el programa funcione en un sistema operativo u otro. Sélo
necesitaras una conexion a internet.

Media-Converter es una aplicacién web muy util para trabajar con CONSTRUCTOR, puesto que
te ayudara a conseguir todos los formatos que necesites para tus materiales (JPG, PNG, GIF,
MP3, SWF y FLV). Su manejo resulta tan sencillo como seleccionar el archivo original, elegir el
formato final que deseas y, una vez convertido, descargarlo en el ordenador.

Si utilizas archivos graficos o de sonido de mucha
calidad su tamafio en megas serd muy grande y u
UDI se volvera hntag‘p&m Lo mejor es que los
prepares antes de su ﬂnuoununprogwudeln:
mtahmmnmuﬁldn

En cuanto a los programas de conversion, normalmente funcionan en un solo sistema
operativo, por lo que tendras que utilizar el adecuado segun trabajes en Linex o en Windows.
Estos son algunos de los que te pueden servir:

EN LINEX ‘ OBSERVACIONES

CONVERTIR UNA IMAGEN A p . .
ZURBARAN (GIMP) Licencia GPL.
JPG, PNG o GIF

CONVERTIR UNA IMAGEN

VECTORIAL A aJPG, PNG o ALISEDA (INKSCAPE) Licencia GPL.
GIF
CONVERTIR UN VIiDEO A .
MEDIA-CONVERTER http://media-convert.com
FORMATO FLV
http: .swftools.
CONVERTIR CUALQUIER ://www.swftools.org
ARCHIVO A SWF SWFTOOLS
Licencia GPL
Licencia GPL
CONVERTIR UN AUDIO A o
AUDACITY Es necesario instalar

MP3

la libreria LAME
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CONVERTIR UNA IMAGEN A
JPG, PNG o GIF

CONVERTIR UNA IMAGEN
VECTORIAL A aJPG, PNG o
GIF

CONVERTIR UN VIDEO A
FORMATO FLV

CONVERTIR CUALQUIER
ARCHIVO A SWF

CONVERTIR UN AUDIO A
MP3

EN WINDOWS

EASY GRAPHIC CONVERTER

VSO IMAGERESIZER

Gurso de Constructor MY

OBSERVACIONES

http://www.etrusoft.com/

download.html

Gratuito.

http://www.vso-software.fr

Gratuito para usuarios
particulares.

FASTSTONE PHOTO RESIZER
http://www.faststone.org
Programa gratuito para
usuarios particulares.
COREL DRAW
FREE HAND Licencia GPL
INKSCAPE
http://www.rivavx.com
RIVA FLV ENCODER
Programa gratuito.
http://www.swftools.org
SWF TOOLS
Licencia GPL
AUDACITY Licencia GPL

Es necesario instalar

la libreria LAME
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WINLAME PORTABLE http://www.framakey.org/

Portables/

Programa portatil para
conversién de archivos de
audio (funciona desde una

llave USB, por ejemplo).

Licencia GPL.

4.4. Subir los medias al ODE

Ya has ido viendo los distintos medios o medias que se pueden utilizar en CONSTRUCTOR,
vamos a ver ahora cdmo podemos subirlos a nuestro ODE para poder usarlos en él.

En CONSTRUCTOR existen dos posibilidades: la primera sirve para subir individualmente uno o
varios archivos del mismo tipo; la segunda nos permite subir todos los medias juntos,
independientemente de su tipologia, empaquetados en formato .zip. En cualquiera de los dos
casos, para subirlos tendras que usar el Gestor de Archivos. Puedes acceder a él desde la
pagina principal de CONSTRUCTOR o desde el espacio de trabajo.

Gestor
Gestor :
Archivos...
2 Archives Objeto Digital Educativo...
' ODE Otros recursos...
Secuencias...

() Otros Recursos R i
Coédigo embeber ODE “s...

SUBIR ARCHIVOS EN GRUPO

Si ya tenemos seleccionados y editados los que hemos pensado utilizar inicialmente, lo mas
cédmodo es subirlos todos a la vez; si mas tarde necesitamos subir alguno mas, podemos
utilizar el procedimiento individual.
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Lo primero que tienes que hacer es crear el paquete .zip. Para ello, un procedimiento sencillo
es tener todos los medias en una misma carpeta: selecciona todos, haz clic sobre ellos con el
botdn derecho y elige en el menld emergente la opcidén Crear archivador, si estas trabajando
con LinEx, o en WinZip elige la opcion Add to zip file... si estds en Windows. Luego le das el
nombre que desees y eliges las extension .zip (esto sdlo si estas trabajando en LinEx). Recuerda
gue el paquete debe ser con extensidn .zip, no sirven otros formatos de compresién, como .rar
o .tar.gz. Ademas, el paquete .zip hay que crearlo dentro de la carpeta que contiene tus
medias, seleccionando los que te interesen, nunca directamente sobre la carpeta porque
entonces el programa no podra subirlo correctamente.

A continuacion debes entrar en el Gestor de Archivos; se abrird una ventana emergente en la
que debemos primero elegir el ODE al que queremos subir los medias y luego hacer clic con el
boton derecho del ratdon en el botdn Subir.

Gestor de Archivos (imagenes, animaciones, audios, videos, PDF, OpenOffice)

Seleccione un Objeto Digital Educativo Seleccione el tipo de archivo

Seleccione un Objeto Digital Educativo B Seleccione tipo E’

Subir archivos a un Objeto Digital Educative {(ODE)

® Para acceder al Asistente mediante el que subir archivos, haga clic en el botén "subir".

subir

Entonces se abrird una nueva ventana emergente en la que debemos buscar la casilla que
indica Subir archivos en grupo (zip); para buscar el archivo que hemos preparado tenemos que
hacer clic archivo en el boton Examinar.

~ Subir archivos al Objeto Digital Educativo: 1

571 -
iSobreescribir archivos repetidos? ¥l si

— Subir archivos en un pagquete (*.ZIP)

Examinar_

= Elija en su ordenador el *.ZIP que desee subir, y luego haga clic en el botén "subir”
subir

Ahora deberas buscar el paquete .zip que acabas de crear y seleccionarlo; al hacerlo te
aparecera en la caja Subir archivos en grupo (zip) la ruta donde se encuentra el citado paquete
.zip en tu ordenador. Si no lo has hecho ya, no te olvides de marcar la casilla superior
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Sobrescribir archivos repetidos. A continuacién haz clic en el botdn Subir; en la parte inferior
podrds ver un informe de qué archivos han subido correctamente. Si por alguna causa no se ha
subido algln archivo también se indica.

— Informe de la importacién

Archivos subidos correctamente

black1i.mp3 -~
bluel.mp3

brovn1.mp3

greenli.mp3

Arawvl mn2

Archivos NO subidos

Las causas de los errores pueden ser varias: porque el archivo no tiene una extension
compatible (las extensiones compatibles son: .flv, .gif .jpg, .mp3, .odt, .pdf, .png, .swf) o
porque ya existia en el ODE un archivo con el mismo nombre y no has activado la opcién
Sobreescribir archivos con el mismo nombre.

Si todo el proceso se ha desarrollado correctamente, el gestor de medias de CONSTRUCTOR
nos habrd colocado los medias subidos en los paneles correspondientes del menu de
componentes que tenemos a la derecha del espacio de trabajo de CONSTRUCTOR. El gestor
incluso habra renombrado alguno que tenga una denominacidn incorrecta por utilizacion de
simbolos especiales o acentos en los mismos. Como podrds observar el procedimiento es
sencillo, rapido y cdmodo.

SUBIR ARCHIVOS INDIVIDUALMENTE

Bueno, pero ahora vamos a ponernos en otra situacion. Imagina que ya has subido los medias
que considerabas necesarios, pero te das cuenta de que necesitas algunos mas, por ejemplo
alguna imagen. Si los archivos que queremos subir son pocos o queremos subir aquellos que el
gestor no nos ha permitido subir por ya existir otros con el mismo nombre, podemos optar por
el procedimiento de subida individual.

El procedimiento es parecido al anterior, pero ahora no necesitamos tener los medias
empaquetados en un fichero .zip. Abrimos el gestor de medias, indicamos, al igual que antes,
el ODE correspondiente al que queremos subir los archivos y hacemos clic en el botdn Subir.
Nos aparecerd la misma pantalla emergente que en el procedimiento anterior, pero ahora
debemos acceder al apartado Subir archivos individualmente.
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~ Subir archivos individualmente

Nimero de archivos a subir: | 4 B

Fichero origen 1: |C:\Users\alfonso\Documents\atenexitaller_c| :Examinar._

Fichero destino 1*:

* Si se cambia el nombre, al subirlo se renombrara el archivo :
subir |

Podemos elegir en el combo desplegable el nimero de archivos a subir (un maximo de diez).
Con el botén Examinar vamos seleccionando los archivos que deseamos subir. También
disponemos de la posibilidad de darle un nuevo nombre como fichero de destino; si elegimos
esta posibilidad no debemos olvidar que el nuevo nombre debe incorporar la extension
correspondiente (imagen3.jpg, por ejemplo). Una vez que hemos realizado este
procedimiento, solo nos resta hacer clic sobre el botén Subir y se realizara el proceso. Al igual
que en el procedimiento anterior (subir archivos en grupo) nos indicara los archivos subidos y
los archivos no subidos por error.

4.5. Trabajar con los medias: el menu Edicidn

v Animaciones

Una vez que has creado tu ODE y subido todos los medias
gue tienes previsto usar, incorporarlos a tu material resulta
muy sencillo. En la parte derecha de CONSTRUCTOR tienes
] el area de paneles. Alli encontrardas los paneles de
Animaciones, Videos, Audio e Imagenes. Inicialmente

1a2.swf 4 . . :
aparecen cerrados, pero si haces clic sobre cualquiera de

1d2.swf ellos se desplegara y te mostrara su contenido.

1c2,swf

recuerda, swf
deducir, swf
observar3, swf
noagudas,swf

altavoz.swf

senalaagudas. swf -

» Videos

» Audio

» Imdagenes

e ——
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Si abres el panel Animaciones o de Imagenes y haces clic v audio ‘
sobre el nombre de cualquiera de los archivos que aparecen
alli, verds una miniatura en la parte superior: se trata de una
previsualizacién del archivo que te permite asegurarte de cual
es antes de incorporarlo a la zona de trabajo.

blacki.mp3
blueli.mp3
brownl.mp3
Si has abierto el panel Videos o Sonidos, la apariencia
cambia. Al hacer clic sobre el nombre de uno de los archivos
de estos paneles no veras la miniatura a la que nos
referiamos antes, lo que aparecera en la zona superior no
sera una miniatura, sino un simbolo del tipo de archivo (audio
o video, segln el panel que hayas abierto) y una botonera = redi.mp3
que permite controlar la reproduccién. whitel.mp3
vellowl.mp3

greenl.mp3
greyl.mp3
orangel.mp3

purplel.mp3

De este modo podrds escuchar o ver una reproduccién del
archivo seleccionado antes de incorporarlo a la zona de trabajo de CONSTRUCTOR. Ahora ya
solo te queda afadir estos medias a tu material.

£C6mo incorporo un media al espacio de trabajo?

1.-Abre el panel correspondiente.

2.-Si es una imagen o una ilustracion, una vez que hayas seleccionado el
nombre del archivo, haz clic con el raton sobre la previsualizacion que aparece
en la parte de arriba del panel (no sobre el nombre) y, sin soltar, arrastrala
hasta la zona de trabajo.

3.-También puedes arrastrar y soltar desde el panel Componentes una
etiqueta; una vez en la zona de trabajo, haz doble clic sobre ella. Se abrira una
ventana, en la que debes marcar la casilla Fondo con media. Selecciona
Imagenes o Animacién, segin quieras buscar una u otra. Se te abrira
entonces una nueva ventana: navega en la lista que encontraras hasta que
encontrar el archivo que desees, seleccidnalo y pulsa Aceptar.

4.-Si lo que quieres incorporar es un archivo de audio o de video, debes abrir el
panel correspondiente, hacer clic sobre el nombre de archivo que buscas para
seleccionarlo. Una vez hecho esto, armastra y suelta en el espacio de trabajo el
icono del altavoz (si es un archivo de audio) o el de la camara de video.

— Audio |

wsll ol o=l
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EL MENU EDICION

Este menu te permitira realizar algunas operaciones con los medias de tu ODE de un modo
muy sencillo. Puedes ejecutarlas desde el menu Edicidn o bien mediante atajos de teclado. Los
atajos de teclado son una combinacion de teclas que facilita la realizacidon de ciertas labores.
Estos son los atajos que se utilizan en CONSTRUCTOR para el menu Edicién:

Ctrl+C

Ctrl+V

Ctrl+Supr

Ctrl+Z

Ctrl+Mayusc+Z

Si hemos incorporado una

; ) Configurar etiqueta x
imagen a nuestro espacio de

trabajo y gueremos Color:

copiarla, debemos ejecutar |Borde =FFFFFF

las siguientes acciones:

e
4

. Explorador de imagenes

1.-Hacemos clic con el ratén

sobre la imagen que estd en domador.jpg -
la zona de trabajo. El objeto : duero.ipg

seleccionado aparece |

rodeado por un rectangulo
rojo con un cuadradito del
mismo color en el angulo
inferior derecho.

equilibrista.jpg
exprimidor.jpa

flash.ipa ¥:

[ Aceptar ][ Cancelar ]

A

2.-Si en vez de copiar un
solo  objeto ueremos

8 J, q [ Aceptar | | Cancelar |
copiar mas de uno, — ——
debemos hacer clic en todos
ellos mientras mantenemos pulsada la tecla Ctrl.
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3.-Seleccionamos  Editar/Copiar, o
bien pulsamos simultdneamente la
combinacion de teclas Ctrl+C.

1 01 E G O
T 1 E R R A
P 1 EIZIAS
ANT 1 GUO
oD o
1 I END A
C 1 €k g O
4.-Para pegarlo en un nuevo lugar, oA LR LA LIRS A
seleccionamos el fotograma en el que nionininininio
gueramos hacerlo y seleccionamos Eactain

Editar/Pegar o la combinacion de
teclas Ctrl+V.

Si lo que quieres es borrar uno o mas elementos de los que tienes en la zona de trabajo, debes
repetir los pasos 1 y 2 que acabamos de seguir; a continuacidn, tienes que seleccionar
Edicién/Borrar o bien pulsar simultaneamente las teclas Ctrl+Supr.

Con respecto a las opciones Deshacer y Rehacer, debes tener en cuenta que no se pueden
usar con todas las acciones que podemos realizar con CONSTRUCTOR. Por ejemplo, si
incorporamos una imagen al espacio de trabajo y luego la redimensionamos, la opcion
Deshacer no modificara esta ultima accidn (la de redimensionar), sino la anterior, y eliminara
la imagen incorporada. Lo mismo ocurre con Rehacer. Ninguna de las dos se puede utilizar en
la configuracion de una plantilla, para modificar los datos incluidos en ella o para recuperarlos;
todas las acciones que tengan que ver con las plantillas hay que realizarlas desde el menu
Plantilla.
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4.6. Modificar elementos graficos en el espacio de trabajo

Las imagenes, animaciones y videos que incorporamos al espacio de trabajo pueden ser
modificadas de diversas maneras. Vamos a ver de qué modo.

Modificar el tamafio

Podemos hacerlo de dos modos diferentes. Vamos a ver el primero:

1.-Pincha con el ratén sobre el objeto. Comprueba que el objeto estd rodeado por un

recuadro de color

2.-Fijate que en el dngulo inferior derecho aparece un recuadro rojo. Haz clic sobre él y,
sin soltarlo, muévelo en la direccién en que quieras modificar el tamafio del objeto.

3.-Si quieres mantener las
proporciones del objeto,
arrastra el cuadradito rojo
al mismo tiempo que

mantienes pulsada la tecla Debes incorporar a tu O0DE imageneas con un tamario
Mayusculas. similar al gue vayas a necesitar. Sl alteras mucha en el
espacio de trabajo su tamafo o proporcidn, perderan
. calidad y se veran borrosas o pixeladas..

El segundo procedimiento lo realizaremos desde el panel Propiedades:

1.-Pincha con el ratén sobre el objeto. Comprueba que el objeto esta rodeado por un
recuadro de color rojo.

e ——
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2.-Modifica en este panel las casillas An y Al; Tarnafio:!
la primera se refiere a la anchura y la

segunda a la altura del objeto. Puedes An: 142
cambiar sélo una de ellas o las dos; si
quieres mantener la proporcién del objeto,
debes marcar la casilla de verificacién que
estd al lado. . Escala

vl Pixels ~

3.-Los cambios puedes realizarlos utilizando los pixeles como unidad, o el porcentaje. Si
quieres usar este segundo procedimientos debes seleccionar la opcién Escala en el
combo.

4.-Para que los cambios que has realizado surtan efecto, pulsa el botén Aplicar.
Modificar la posicidon del objeto

Para cambiar la posicién del objeto en el espacio de trabajo también S
tienes dos procedimientos. El primero consiste en pincharlo con el Posicion
ratdén y arrastrarlo hasta el lugar que desees. El segundo puedes ®: 283
ejecutarlo desde el panel Propiedades:
Y: 95
1.-Pincha con el ratdn sobre el objeto. Comprueba que el objeto
esta rodeado por un recuadro de color rojo.

2.-En el panel Propiedades, modifica los valores de las casillas x (distancia desde el
margen izquierdo) e y (distancia desde el margen superior).

3.-Pulsa el botdn Aplicar.
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Modificar la orientacion de un objeto

La orientacion la  puedes
modificar desde el panel
Propiedades. Una vez
seleccionado el objeto, desplaza
el manejador de color rojo que
estd junto a Girar. A medida que
lo desplaces en una u otra
direccién, cambiard la posicion
del objeto en el espacio de
trabajo.

Modificar la transparencia de un objeto

Para modificar la transparencia de un objeto (es decir, su visibilidad o nitidez) tienes que
desplazar el manejador de la escala que aparece junto a Alfa hacia la derecha. Cuando mas
cercano a cero se el valor que aparece en la casilla, mayor sera la transparencia del objeto. Si el

valor es 0 el objeto sera invisible.

Anclar un objeto

Si activamos la casilla Anclar Objeto fijamos ese objeto al lugar en
el que se encuentre, de modo que evitamos cualquier
movimiento accidental cuando estamos trabajando con nuestro

ODE.

Bloquear la profundidad

Esta opcion estd predeterminada en CONSTRUCTOR, de modo que cuando afadimos una
imagen al espacio de trabajo la casilla aparece marcada automaticamente. Esto permitira que
las imagenes o animaciones que incorpores a un mismo fotograma se vayan colocando en
capas superpuestas en el mismo orden en que las hayas aifadido al espacio de trabajo. Por lo
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Girar:

70 . /

Alfa:

100 JY

| Anclar objeto:

V| Bloguear profundidad:

Enviar al fondo ]

-

\

. B
Acciones || Borrar

)

| Enlaces
\

v} Anclar objeto:

vl Bloquear profundidad:

Enviar al fondo I
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tanto, la mas profunda sera la primera que afiadas, la segunda se colocara por encima de ella,
etc.

Si deseas que esto no sea asi para uno o mas de los objetos que estés usando, sencillamente
seleccidnalos con el ratdn (o con Ctrl y el ratdn si quieres ejecutar la orden para mas de un
objeto simultdneamente) y desmarca la casilla. Veras entonces que, al moverlos por el espacio
de trabajo, unos se sitdan encima de otros.

Enviar al fondo

Si seleccionamos un objeto del espacio de trabajo y pulsamos el botén Enviar al fondo lo
colocaremos en la capa mas profunda de todas, por debajo de cualquier otro elemento de los
que hemos afiadido.

Borrar

Para borrar los objetos que tenemos en el espacio de trabajo debemos seleccionarlos
previamente con el ratdn o con Ctrl y el ratdn; a continuacidn podemos pulsar en el botén
Borrar del panel Propiedades o bien pulsar la combinacién de teclas Ctrl+Supr.
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4.7. Acciones del menu “Fotograma”

El menu Fotograma ofrece unas cuantas opciones realmente interesantes. La primera de ellas,
Copiar todo, realiza una copia exacta de un fotograma, con todo lo que hayamos guardado
hasta ese momento: imagenes, animaciones, zonas interactivas, plantilla y configuraciones. La
utilidad de esta accidn consiste, claro estd, en que podemos pegar todo lo que hemos copiado
en un fotograma vacio, realizando un duplicado perfecto del anterior.

Fotograma Gestar

Muevo

Mormbre de fotograma '

Cormportamiento..,

Fonda...

¥ Fondo visible (edicidan)

Acoiones,.,
Secuenciar sonidos..,

Cop lar todo

Pegar
Mover

Barrar
Traducir

Vista previa

Es necesario tener en cuenta
que cuando ejecutamos esta
accion el fotograma cambia de
lugar: es decir, desaparece del
sitio en el que estaba
previamente y lo colocamos en
uno nuevo; si ho queremos
eliminarlo de su lugar de origen
deberemos elegir las acciones
copiar/pegar.

¢En qué ocasiones podemos usar las acciones Copiar/Pegar
fotograma? Cuando queremos que varios fotogramas
tengan los mismos elementos (todos los que formen un
escenario, por ejemplo): bastard que configuremos el
primero y, después de copiarlo, lo peguemos cuantas veces
lo deseemos. También cuando vayamos a usar una misma
plantilla en varios fotogramas y queramos cambiar
solamente su configuracidn: copiamos el fotograma original,
lo pegamos en el nuevo lugar, entramos en el mend Plantilla
y en la opcion Configurar cambiamos lo que sea necesario.

La opcidn Mover facilita el cambio de lugar de un fotograma
determinado. Para hacerlo, seleccionamos esta opcién
dentro del menu Fotograma y elegimos el nuevo destino en
la ventana que nos aparecerd a continuacion, indicando el
numero de escenario y de fotograma de destino:

Mover fotograma | X

Mover fotograma actual hasta:

Seleccione Escenario:

1 v

Seleccione Fotograma:

1 v

Aceptar ] [ Cancelar ]

L8] I S 1 I S
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La ultima de las acciones a las que nos referiamos antes es la de Borrar; cuando la ejecutamos
eliminamos completamente un fotograma, con todo lo que contiene: medias, plantillas,
enlaces...

Ninguna de las acciones sefialadas para los fotogramas (Copiar, Pegar, Mover y Borrar) puede
deshacerse con la opcion Deshacer del menu Edicién.

e ——
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5. PLANTILLAS. ASPECTOS GENERALES

Plantillas. Aspectos generales

Comenzamos en este capitulo con uno de los pilares en los que se fundamenta CONSTRUCTOR,
su plantillero. Este plantillero te permitira cargar una gran variedad de actividades y juegos (53
en total en su ultima versién) de forma muy sencilla y con un resultado muy eficaz. Ademas, a
eso se suma el hecho de que pueden ser editadas con facilidad para adaptarlas a nuestros
objetivos sin necesidad de volver a cargarlas en sucesivas ocasiones.

Ese amplio y variado numero de actividades, ha sido agrupado en tres grupos de
caracteristicas similares en los cuales se aborda, paso a paso, su configuracién. En el presente
curso analizaremos los grupos de plantillas de evaluacién y plantillas lidicas. Antes de
comenzar con el andlisis de cada una de ellas, tenemos que abordar una serie de aspectos
basicos, a modo de introduccién para los tres capitulos de plantillas (en este curso de iniciacion
solo se abordaran los dos primeros tipos de plantillas, es decir, las de evaluacion y las lddicas,
el tercer tipo o capitulo sera analizado con profundidad en el curso avanzado) que seran muy
utiles en cada una de ellas.
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5.1. Cargar una plantilla

¥ Plantillas

d41 2245678k

01 o— | Completar texto

— | arrastrando las
palabras

02 Completar texto
arrastrando las
frases

i
1l
u

pa -— Completar texto
——— escribiendo las
palabras

Completar texto
escribiendo las frases

Completar texto
eligiendo las
palabras

<
wm

|
1]

06 Dictado de palabras

Curso de Constructor ,,‘WQ}_{’

Para acceder a una plantilla determinada, tenemos dos
posibilidades, una es el menu superior Plantillas, y la otra, mas
recomendada por la comodidad de uso, es el panel Plantillas
que veras a la derecha del escenario de trabajo. En el primer
caso, tienes que pulsar en ese menu superior y elegir la opcién
Cargar...; veras que se abre una ventana en el centro del
escenario, en la cual solo debes desplegar el cuadro que
aparece como Elija el tipo de plantilla. Tras seleccionar una, se
marcara su nombre en la parte superior donde indica Tipo de
plantilla y podrds comenzar con su configuracion.

La otra opcidn es acceder al panel Plantillas que aparece a la
derecha del escenario de trabajo. Haz clic en él, si no esta
desplegado, y verds los nombres de las siete primeras. Para
pasar a otras, tan solo tendras que pinchar en los nimeros que
aparecen en la parte superior de ese panel y que van del 1 al 8,
o avanza pulsando las flechas azules. Cuando estemos sobre la
que deseamos tan solo hay que pulsar en su nombre y se
cargard una ventana en el espacio de trabajo para su
configuracion.

07 [=| Dictado de frases El segundo de esos aspectos basicos es comprender las partes
de la ventana de configuracién de las plantillas. En ella
podemos apreciar cuatro zonas comunes:

-Titulo. En este espacio podemos escribir un titulo para e du plantia
nuestra actividad. Mo es necesario ni obligatorio para su Elijs tpo die plantsy

carga en el espacio de trabajo.

-Plantilla. Este espacio es el que nos da acceso a la

verdadera configuracion de la plantilla a traves del Plantala:
boton Configurar. En funcion del tipo de actividad

puede aparecer junto a este botan algin meni 7
desplegable para elegir €l nimero de elementos gue

deseamos relacionar, el de respuestas posibles...; en

2505 casos deberemos elegir primero el ndmero de esos

elementos y posteriormente pulsar el boton Configurar. Interacciones:

-Interacciones. Este espacio nos permitird definir
ElSFIE'EtDS como el tiEI'I'IFID Elarﬂ EDITIFI'EtElr la El'l:ti‘."idﬂd, Intankos Habilitgr Botdn “termines” trad
numero de intentos, edicion de los mensajes de acierto,
error y ayuda, asi como la carga de medias asociados a
B505 Mensajes y otros aspectos mas relacionados con
los mensajes de comprobacion de la actividad.

-Itinerarios. Este blogue nos permite establecer para
cada una de las plantillas unos itinerarios en funcion de Pl i
la puntuacian obtenida gue son totalmente configurables ool Coragur |
Elcur parte del profesor. De estos dos dltimos puntos

ablaremos detenidamente en el capitulo 9.

Titula:!

I

Configurar

Purntuacidn: Tiemipa:
100 ® Iemnitado ®

liritados | cunlquier fEmers 48 » | intentos,

Configurar ! WoCablano

Ihnerarios:

danabarsoineedar]
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5.2. Editar una plantilla

Otro aspecto bdsico, es el hecho de poder modificar en cualquier

Curso de Constructor ,,‘WQ}_{’

Plantilla

momento una actividad ya planteada para adaptarla a las nuevas

necesidades. Para ello debemos situarnos el fotograma del ODE cuya
actividad queremos modificar; a continuacidn, en el menu superior
Plantilla elige la opcién Propiedades. Se abre entonces la ventana de

Cargar...
Propiedades...
| Orden relativo

configuracién de la plantilla seleccionada, por lo que tan solo queda

volver a editar las cajas de texto y desplegables. Tras aceptar, veremos

que la plantilla ha recogido los ultimos cambios introducidos.

Quitar bordes

Borrar

Es posible que los nuevos elementos presenten una disposicion diferente a los de la actividad
original, pero es importante recordar que cada uno de esos elementos (cajas de texto,

]
]

¥ Propiedades

4 Volver

Alinear

B & &S @ f#e O
Accesibilidad

Orden en el recorride

r—
Aplicar |

etiquetas, graficos, etc.) se
puede mover libremente
por el espacio de trabajo.

En este sentido, y como
novedad en la Ultima
version se ofrece la
posibilidad de seleccionar
varios elementos de las
plantillas, como por
ejemplo las etiquetas a
arrastrar o las puntas de

flecha, pulsando la tecla Ctrl. Observaremos que el borde de esos elementos cambia su color a
verde y entonces podremos ir al Panel Propiedades vy, tras pulsar Mas opciones, alinearlos con
un solo clic. De esta manera, tendremos la actividad ajustada a nuestras preferencias y
habremos ahorrado mucho tiempo al no tener que colocarlos uno a uno.

“J)

Alinear

Accesibilidad

—— I T—
Aplicar |

B & & §° @ bo

Orden en el recorrido
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5.3. Menu “Plantillas”

El menu superior Plantillas nos muestra, ademas de lo ya comentado, otras tres opciones mas.
Son las siguientes:

ORDEN RELATIVO. Esta caracteristica es necesario definirla cuando se elaboren
materiales con alternativas accesibles para personas con discapacidad. En el capitulo
sobre la accesibilidad se explica con mas detalle todo lo relativo a esta posibilidad.

Plantilla
QUITAR BORDES. Esta opcidon es muy util para definir las

caracteristicas de los campos de la plantilla. Las plantillas estan
configuradas para que se carguen con un borde gris y un relleno
transparente. Si en nuestro trabajo hemos usado una imagen
como fondo del fotograma y no queremos que aparezcan esas
lineas, tan solo seleccionamos la opcidon Quitar bordes vy
desapareceran.

Cargar...
Propiedades...
[ Orden relativo

Quitar bordes

Borrar

BORRAR. Esta opcién elimina la plantilla del fotograma que tengamos seleccionado en
la linea de tiempo.

5.4. Proceso de configuracion

Para configurar una plantilla siempre tendras que seguir los mismos pasos:

1.-Carga la plantilla, ya sea desde Plantilla/Cargar o pinchando sobre ella en el panel
Plantillas.

2.-Cuando se te abra la ventana de configuracién de la plantilla, pon el titulo, si lo
deseas, en la casilla Titulo. Esto es algo que siempre podras hacer mas tarde, o no poner
ningun titulo.

Plantilla:

NUmero de elementos 1 v

Configurar
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3.-Si la plantilla que has elegido necesita seleccionar un nimero determinado de
parrafos o imagenes, hazlo en este momento.

4.-Haz clic en Configurar para acceder a la ventana de configuracién de la plantilla.

5.-Ahora puedes introducir, si no las hecho ya, el titulo, y también las instrucciones
concretas para la actividad que se va a realizar.

Titulo:
Laletra B.

Instrucciones:
;Cudles de las siguientes palabras se escriben con "b™?

6.-Introduce las opciones de configuraciéon especificas de la plantilla elegida, que te
explicaremos en los siguientes capitulos. En todas las explicaciones siguientes partimos
de esta ventana, en la que se introducen las opciones de configuracién especificas de
cada plantilla.

5.5. Interacciones

Una vez que ya hemos visto el funcionamiento de las plantillas, vamos a ver a continuacion
las posibilidades de interaccién dentro de las mismas. Como tendras posibilidad de
comprobar esta es una funcionalidad muy interesante y Util que nos brinda CONSTRUCTOR.

En CONSTRUCTOR se denomina Interacciones a la posibilidad que tiene el profesor de
configurar cada actividad para determinar el nimero de posibilidades que tiene el alumno
para completarla, asi como el conjunto de mensajes que recibira a lo largo del proceso.

Si ya tienes una actividad realizada con una plantilla, no tienes nada mas que ir al menu
Plantilla y elegir Propiedades en el desplegable. Si no la tienes, puedes crear una actividad
sencilla con cualquier plantilla para ir practicando. Una vez hemos hecho clic en Propiedades
nos aparecerad la ventana emergente para configurar la plantilla.
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Si nos fijamos en la imagen, N0s  configurar plantilla x|
daremos cuenta de que en ella -
aparece un apartado llamado Tipo.de plantilia;

Interacciones. Todas las 013 Ordenar p as para formar una frase A v

plantillas de CONSTRUCTOR T
tienen esta seccidn, cuya e
configuracion es realmente La frase oculta.
sencilla.

Plantilla:

Para hacerlo tenemos que ' Configurar
introducir una cifra en la casilla
Puntuaciéon, que serd |la
puntuacién mdaxima que puede

Interacciones:

obtener el alumno si realiza Puntuacidn: Tiempo:

correctamente la  actividad. 100 v Ilimitado v

Puede ir de 5 a 100 vy Ia

seleccionaremos mediante el Intentos: Habilitar botén "terminar” tras:
combo desplegable. 3 |v) |2 v intentos:

viBarajar las respuestas en cada ejecucion

. Configurar Vocabulario
Justo debajo de Ila anterior :
puedes ver la casilla Intentos, Itinerarios:
en la que puedes determinar el
nimero maximo de intentos No configurado Configurar

gue el alumno o alumna tendra
para terminar la actividad,

desde ilimitados hasta 11 [ Aceptar ] OB

intentos como maximo.

Interacciones: Si lo deseas, también puedes
A . establecer el tiempo maximo en
Puntuacidén: Tiempo: .
— que el alumno debe realizar la
100 v Ilimitado v ..
actividad: lo puedes hacer en la
Intentos: Habilitar botén "terminar” tras: ca5|l!a Tlempo. Estas dos U|t|_mas
com 2 s : configuraciones son compatibles
Ilimitados cualquier nimerc de v intentos:

entre si, por lo que puedes
definirlas de forma conjunta: es
decir, conceder mayor nimero de
Configurar Vocabulario intentos para aquellas actividades a
las que concedas mayor tiempo de

realizacion, y menos intentos a las que se puedan terminar mas rapidamente.

Vv Barajar las respuestas en cada ejecucion
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La ultima posibilidad que nos brinda esta ventana es Habilitar el boton “Terminar” tras... un
numero determinado de intentos. Como sabes, en las plantillas de CONSTRUCTOR el botén
Terminar es el que permite al alumno visualizar el resultado de la actividad correctamente
realizado: si lo pulsa, la actividad ha terminado y puede pasar a otra. Si utilizas esta
posibilidad de configurar las interacciones, podras decidir en qué momento aparecerd ese
boton en la actividad: la opcion Cualquier niimero hace que el botén esté visible desde el
principio, pero cualquier otra cifra (hasta 11) controla su aparicion en el momento que tu
determines.

En la parte inferior de la ventana aparecen otros dos botones. Vocabulario ofrece una opcion
muy Util para las ensefianzas de idiomas, ya que podemos conseguir que aparezcan en el
idioma de la asignatura correspondiente. Con él, por ejemplo, el profesorado de idiomas
puede conseguir facilmente que en las actividades en lugar de Siguiente aparezca Next. Esta
es una de las multiples posibilidades que tienes.

Si hacemos clic en el otro botdn, Configurar, nos encontramos con un interesante conjunto
de posibilidades para incluir mensajes de distinto tipo: refuerzo tras la correcta realizacién de
la actividad, mensajes de fin de tiempo o fin de intentos y mensajes de ayuda o animo cuando
la actividad no se realiza correctamente.

Interacciones de la plantilla ‘VVX

Intentos: Solucién y notas explicativas:
3 v

Mensaje de acierto:

iMuy bien!

Sonido:
sonidos/muy_bien.mp3 | Buscar
Animacién:

Mensajes de ayuda

animaciones/acierto_orientacion.swf Buscar L
rellene los campos y pulse anadir:

Sonido:

Buscar

Tiempo ilimitado:
Animacién:

Buscar

Animacion:

[ Afadir ]’\ Borrar /[ Modificar}

Mensaje de intentos agotados

ilnténtalo otra vez!

Sonido:

sonidos/intentos_agotados.mp3 Buscar
Animacion:

animaciones/error_orientacion.swf | Buscar

Aceptar \ ( E:ancelar }

e ——
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En la casilla Mensajes de ayuda puedes incluir mas de uno mediante el botén Afadir. Irdn
apareciendo sucesivamente en la medida en que el alumno vaya necesitando mas
oportunidades para completar la actividad.

Estos mensajes son configurables segin el nimero de intentos realizados y se pueden
complementar con sonidos o locuciones y con animaciones, que debes haber preparado
previamente e incorporado al ODE por el procedimiento indicado. En esta pantalla también
puedes establecer o modificar el nimero méximo de intentos configurado anteriormente.
Cuando hayas terminado de configurar todos los elementos, pulsa en Aceptar.

El uso de animaciones como complemento de estos mensajes tiene una particularidad, y es
que pueden aparecer en el lugar del fotograma que desees. Para ello debemos colocar la

circunferencia amarilla @que suele encontrarse en la parte superior izquierda del
fotograma en el lugar en que deseemos que aparezca la animacion.

e ——
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6. PLANTILLAS I. PLANTILLAS DE

EVALUACION

6.1. Plantillas de evaluacién

P01. Completar texto arrastrando las palabras

P02. Completar texto arrastrando las frases

P03. Completar texto escribiendo las palabras

P04. Completar texto escribiendo las frases

P0O5. Completar texto eligiendo las palabras

P06. Dictado de palabras

P0O7. Dictado de frases

P08. Emparejar media con media arrastrando

P09. Emparejar media con media mediante flechas

P10. Emparejar media con texto vertical

P11. Emparejar media con texto horizontal

P12. Emparejar media con texto con flechas

P13. Ordenar palabras para formar una frase

P14. Ordenar textos arrastrando

P15. Ordenar textos con flechas

P16. Elegir la respuesta correcta (1)

P17. Elegir la respuesta correcta (I1)

P18. Elegir las proposiciones correctas
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P19. Elegir las proposiciones verdaderas

P45. Texto libre

P47. Emparejar textos

P49. Escribir palabras no asociadas a preguntas

P50. Colocar objetos no asociados a preguntas

P51. Ordenar textos en filas y columnas

P52. Multiples soluciones

P53. Operaciones matematicas

Curso Constructor Iniciacion Pagina 72


http://constructor.educarex.es/constructor2/index.php?option=com_content&task=view&id=96&Itemid=164
http://constructor.educarex.es/constructor2/index.php?option=com_content&task=view&id=97&Itemid=164
http://constructor.educarex.es/constructor2/index.php?option=com_content&task=view&id=98&Itemid=164
http://constructor.educarex.es/constructor2/index.php?option=com_content&task=view&id=223&Itemid=164
http://constructor.educarex.es/constructor2/index.php?option=com_content&task=view&id=222&Itemid=164
http://constructor.educarex.es/constructor2/index.php?option=com_content&task=view&id=221&Itemid=164
http://constructor.educarex.es/constructor2/index.php?option=com_content&task=view&id=220&Itemid=164
http://constructor.educarex.es/constructor2/index.php?option=com_content&task=view&id=219&Itemid=164

Consejeria de Educacidn -

JUNTA DE EXTREMADURA curso de Constructor &Y

PO1. Completar texto arrastrando las palabras

Esta plantilla, sencilla de configurar, nos permite introducir un texto que aparecera mutilado
en aquellas palabras que nosotros no deseemos que se le muestren al alumno; estas
palabras apareceran en cuadros separados con el objetivo de que el alumno las coloque en
su lugar correspondiente. El aspecto que tendra esta plantilla sera:

@ Las plantas

;'::LlArrastra cada palabra a2 su lugar correspondiente

Las plantas con flor se reproducen mediante las fecundacion I
‘:l. La semilla se forma después de la

semillas I
[:], que consiste en la unién de un grano
de : con un ovulo. Esta semilla serd el suelo I

origen de una nueva :I Cuando una
: : 5 ’ ; polen I
semilla comienza a germinar, su raiz siempre se orienta

hacia el |:|, mientras que el tallo lo hace planta I

hacia arriba. Las hojas tienden a orientarse hacia la luz...

Tiempo: 52 seg Intentos: 0/4 Limpiar Validar Finalizar

Recuerda, en las cinco primeras plantillas

uedes redimensionar la caja que presenta el
exto de la actividad en el espacio de trabajo para
adaptario de esta forma a tus necesidades de
disefio.

i Ademas, en la mayoria de las plantillas puedes
| seleccionar varios elementos de plantilla
5 pulsanda |a tecla Cirl comao por ejemplo, las
i etiguetas a arrastrar y, alinearlos como guieras.
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Veamos su configuracion. En la casilla de Instrucciones podemos escribir: "Arrastra las
palabras a su lugar correspondiente".

x|

P01: Completar texto con palabras. Arrastra y suelta

Titulo:
Conceptos contrarios

Instrucciones:

Arrastra las palabras a su lugar correspondiente.

Texto actividad
(separar palabras a ocultar por < >):

’Lo contrario de glto gs <béjé>. Lio gontrario de <gord6>
es delgado...

Formato del texto:

Ejemplo texto | Formato

Configuracién de las cajas de texto:

Destino:
Texto preguntas [ Formato \
Cajas (Color de borde) . ’#OOGGFF

Origen:
Texto respuestas [ Formato i

Cajas (color de fondo) I:FFFFFF

{ Finalizar ] ( Cancelar ]

Ya solo nos queda escribir el texto de la actividad. Lo incluiremos en el recuadro en blanco
que aparece bajo Texto Actividad. Introduciremos el texto que queramos que el alumno lea
y las palabras que apareceran fuera del mismo las encerraremos entre los signos < (menor
que) y > (mayor que). No hay nimero maximo de palabras que podemos separar del texto
pero ten en cuenta las dimensiones del espacio de trabajo.

Tras ello, si lo deseamos, podemos cambiar el formato del texto, haciendo clic en Formato
se abre esta ventana. En ella, podemos modificar numerosos aspectos como el tipo de
fuente, su tamario, alineacién, interlineado, color, asi como también definir enlaces. Haz clic
en Finalizar para guardar los cambios.
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Por ultimo, podemos hacer modificaciones en el aspecto de la plantilla. Desde la opcidn
Configuracidn de las cajas del Texto, podemos cambiar el aspecto, en formato y color, de las
cajas vacias que contienen las palabras aisladas (cajas de origen) y de las cajas vacias del
texto (cajas de destino).

Asi hemos terminado con la configuracidn de la plantilla. Bastara con hacer clic en Aceptar,
para que se nos cargue en el fotograma.

IMPORTANTE: Si al aceptar la configuracidon de tu plantilla observas que el texto se solapa
con las etiquetas a arrastrar o que se desborda dentro del marco que lo alojard, siempre
puedes, en estas cinco primeras plantillas, seleccionarlo y redimensionarlo tirando del
cuadrado rojo de la esquina inferior derecha. Observa las imagenes para entenderlo mejor.

CONSTRUCTOR es un poderoso instrumento de creacion

de I educativos digitales; se trata de una

herramienta de| | que se puede instalar

en modo| | 0 en un servidor, y tiene

versiones para sistemas[ | (LinEx, Ubuntu,

Max, Lliurex, Guadalinex, Molinux..) y[ . Por

lo tanto, se puede usar en cualquier ordenador personal
que tenga instalado uno de estos sistemas operativos o

en un servidor (por ejemplo, de un centro educativo)

local Windows Debian

conj ente

autor contenidos
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@&

Completa el siguiente texto.

CONSTRUCTOR es un poderoso instrumento de creacion de

educativos digitales; se trata de una herramienta de I:] que se
puede instalar en modo |:| 0 en un servidor, y tiene versiones para
sistemas l:] (LinEx, Ubuntu, Max, Lliurex, Guadalinex, Molinux..) y
:I. Por lo tanto, se puede usar en cualquier ordenador personal qlie

tenga instalado uno de estos sistemas operativos o en un servidor (por ejemplol

L 1

local Windows [ Debian [ usuarios

autor contenidos

Borrar Comprobar Terminar

e
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Curso de Constructor ,‘%

Esta segunda plantilla tiene un aspecto similar a la que hemos visto anteriormente. La
diferencia estriba en que, en este caso, podremos separar del texto frases completas.

FIEET I JUNTA DE EXTREMADURA [ |

(@ Metamorfosis de algunos seres vivos

IArrastra cada frase a su lugar correspondiente

El gusano de sedal ] al igual que

todas las orugas. Las orugas proceden de la eclosién de los

huevos. Se alimentan de hojas y son tremendamente voraces.

Las orugasl ’ del cual saldran las

mariposas. La serie de cambios que sufre el huevo hasta

mariposa adultal | Las mariposas

tienen un tipo de reproduccién sexual.

se transforman en capullo
es una larva de mariposa

recibe el nombre de metamorfosis

Tiempo: 1:27 seg Intentos: 0/3

Recuerda, en las cinco primeras plantillas
puedes redimensionar la caja que presenta el

i texto de |a actividad en el espacio de trabajo para
i adaptario de esta forma a tus necesidades de

; disefio.

i Ademas, en la mayoria de las plantillas puedes
seleccionar varios elementos de plantilla
pulsando |a tecla Ctrl como por ejemplo, |as
etliguetas a arrasfirar y, alinearlos como quieras.

Limpiar Validar Finalizar

Una vez que estemos en la
ventana de configuracién de la
plantilla, el primer paso sera
introducir el Titulo vy |las
Instrucciones; en este caso
deberemos indicar que son frases
las que vamos a arrastrar. Un
ejemplo de instruccion puede ser:
"Arrastra cada frase a su lugar
correspondiente".

En el cuadro Texto actividad incluiremos el texto que aparecerd en el fotograma, y de nuevo,
debemos encerrar entre los signos < (menor que) y > (mayor que) las frases que queremos que
aparezcan separadas. El nimero méaximo de frases que podemos separar del texto es de 8. En

la imagen puedes ver un ejemplo de cdmo quedaria la ventana después de la configuracion.
I —
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P02: Completar texto con frases. Arrastra y suelta [Y!

Titulo:

Origenes del nombre de Extremadura.

Instrucciones:

Arrastra cada frase a su lugar correspondiente.

Texto actividad
(separar palabras a ocultar por < =):

El <nombre de Extremadura= deriva del latin Extrema
Dorii que significa <Extremos del Duero= 0 mas bien, en
el otro extremo del Duerc...

Formate del texto:

Ejemplo texto Formato

Configuracion de las cajas de texto:

Origen:
Texto preguntas Formato
Cajas (coler de borde) . #0066FF
Destino:
Texto respuestas | | Formato |

Cajas (color de fondo) (— #FFFFFF

[ Finalizar ] [ Cancelar ]

Por ultimo, podemos hacer modificaciones en el aspecto de la plantilla. Desde la opcién
Configuracidn de las cajas de Texto, podemos cambiar el aspecto, en formato y color, de las
cajas vacias que contienen las frases (cajas de origen) y de las cajas vacias del texto (cajas de
destino).

Asi hemos terminado con la configuracion de la plantilla. Bastara con hacer clic en Aceptar,
para que se nos cargue en el fotograma.

e
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P03. Completar texto escribiendo las palabras

De nuevo nos encontramos ante una actividad de evaluacién en la que los alumnos observardn
un texto mutilado. En esta ocasion las cajas en blanco permitiran escribir dentro, de tal forma
gue los alumnos ya no disponen de las palabras que constituyen la respuesta. Veamos un
ejemplo de este tipo de plantilla:

JUNTA DE EXTREMADURA

@ suma y resta

_.] Realiza latr tiguientes cpearadionat

Tiempo: 54 seg intentos; O0/4 Limplae Valdar Finaksar

El primer paso sera introducir el
Titulo de la actividad, asi como las

Recuerda, en las cinco primeras plantillas Instrucciones en la ventana de
puedes redimensionar la caja que presenta &l i ién-

texto de la actividad en el espacio de trabajo para 'con‘f|guraC|on, en este caso
adaptario de esta forma a tus necesidades de indicaremos al alumno o alumna
disefio. que debe escribir las palabras que
Ademds, en la mayoria de las plantillas puedes faltan. Un ejemplo de instruccién
seleccionar varios elementos de plantilla .o ;

pulsanda |a tecla Ctrl coma por gjemplo, las puede ser: "Escribe cada paulabra
eliquetas a arrastrar y, alinearlos como guieras. en el hueco que corresponda".

e
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En el cuadro Texto actividad incluiremos el texto que aparecera en el fotograma, encerrando
entre los signos < (menor que) y > (mayor que) la palabra que queremos que el alumno escriba
La imagen te muestra un ejemplo de cédmo quedaria la ventana después de la configuracién.

P03: Completar texto con palabras %

Titulo:

Extremadura y sus ciudades.

Instrucciones:
Escribe la palabra que falta en los siguientes huecos.

Texto actividad

comunidad esta formada por las provincias de &
<Caceres= y Badajoz, siendo ésta (ltima |a ciudad
mas grande de Extremadura.

Formato del texto:

Ejemplo texto | Formato |

Caja de texto (entrada)

Ejemplo teixto entrad | Formato |

Borde caja Fondo caja
zoossrF | [ [2FFFFFF | |

Caja de texto (soluciones)

Ejemplo texto solucié | Formato |

Borde caja Fondo caja

z00e6FF [ [#FFFFFF | |

[ Finalizar ]( Cancelar )

Como en las plantillas anteriores, podemos modificar el Formato. Ajustando asi el texto a la
apariencia que deseamos que tenga. La opcidn Cajas de texto nos permite cambiar el aspecto,
en formato y color de bordes y fondo, de las cajas vacias destinadas a escribir (escritura) y de
las cajas con el texto una vez resuelta la actividad (soluciones).

Asi hemos terminado con la configuracion de la plantilla. Bastara con hacer clic en Finalizar, y
en la siguiente ventana Aceptar para que se nos cargue en el fotograma.
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P04. Completar texto escribiendo las frases

La plantilla nimero cuatro es una mezcla de la nimero 3 y la nimero 2, asi aparecerd un texto
mutilado en el que el alumno o la alumna debera escribir una frase. Observemos el ejemplo
ilustrativo:

JUNTA DE EXTR!

@ La oracibn simple

B 5ot stentaments y comnpleta las fraces

! @ Los peces | | ﬁg
@ Los ballenas | ] =
@ Las tortugas | gﬁi

Tiempor 1113 seg Intentos: 0/3 Limgiar Valider Fisalizar

En la ventana de configuracién de la

""""""""""""""""""""""""""""" + plantilla introduce el Titulo de la

Recuerda, en las cinco primeras plantillas - , .
uedes redlmensinnarF;a caja qlfe presenta el actividad, asi como las Instrucciones;

exto de la actividad en el espacio de trabajo para como en el caso anterior,
g?s%%tgﬂu e T S Sl indicaremos al alumno o alumna que

_ debe escribir las frases que faltan. Un
i‘gﬂsﬁrf:r'ﬁaffmmﬁ'ﬂ"ﬁn ITEE ejemplo de instrucciéon puede ser:
pulsando |a tecla Ctrl como por gjemplo, las "Escribe cada frase en el hueco que
etiquetas a arrastrar y, alinearlas como guieras. corresponda"

En el cuadro Texto actividad incluiremos el texto que aparecera en el fotograma, y de nuevo,
debemos encerrar entre los signos < (menor que) y > (mayor que) la frase que queremos que
el alumno escriba.

La casilla Formato permiten ajustar el texto a la apariencia que deseamos que tenga, tal y
como hemos visto en las plantillas anteriores.

e
Curso Constructor Iniciacion Pagina 81



Consejeria de Educacidn

JUNTA DE EXTREMADURA Gurso de Gonstrustor MY/

Por ultimo, podemos hacer modificaciones en el aspecto de la plantilla. Desde la opcién Cajas
de texto, podemos cambiar el aspecto, en formato y color de bordes y fondo, de las cajas
vacias destinadas a escribir (escritura) y de las cajas con el texto una vez resuelta la actividad
(soluciones).

P04: Completar texto con frases X

Titulo:
El clima en Extremadura.

Instrucciones:
Escribe la frase en el lugar que corresponde.

Texto actividad

(separar palabras a ocultar por < =):

El clima de Extremadura es de <tipo mediterraneo=,
excepto <en el norte= donde esta continentalizado...

Formato del texto:

Ejemplo texto Formato -,

Caja de texto (entrada)
Ejemplo texto entrad Formato

Borde caja Fondo caja
lz00s6rF | i) [#FFFFFF

Caja de texto (solucicnes)

Ejemplo texto solucié | Formato |

Borde caja Fondo caja

Fooserr | [ Frerrr [

[ Finalizar ] [ Cancelar ]

Asi hemos terminado con la configuracion de la plantilla. Bastard con hacer clic en Finalizar, y
en la siguiente ventana Aceptar, para que se nos cargue en el fotograma.

e
Curso Constructor Iniciacion Pagina 82



Consejeria de Educacidn -

JUNTA DE EXTREMADURA : Curso de Constructor &

P05. Completar texto eligiendo las palabras

Esta quinta plantilla de evaluacion es ligeramente diferente a las que hemos estudiado hasta el
momento. Se trata de una actividad donde el alumno podrd leer un texto que contiene
palabras mutiladas; para completarlo, en lugar de escribir o arrastrar, el alumno debera elegir
entre las palabras que se le ofrecen en un combo. Observemos el ejemplo para entenderlo
mejor:

JUNTA DE EXTREMADURA

@ comprueba tu ortografia

§
—_-_I Selecciona la palabra corrects

La enfermera era 'I SIMPAtCY, vl °

las seis y media <on unos papeles
y emped a preguntar mw nombre completo, ls edad y

€535 Cosas. Yo quardé la wl en seguda
porgue vl quedado mejor estar
leyendo un libro de veras y no una «1.

y creo que ella se dio cuenta pero no dijo nada, seguro

qQue w| estaba enojada por lo que le
habi¢ 5y wl que yo ers igual
todavia R — - —
que iba a car ordenes
todabia

todavia

Jylio Cortizar: La sefiarita Cora

Tiempo: 47 seg Intentos: 0/7 Lmpias Valdar Finakaar

El primer paso sera introducir en la
ventana de configuracion de Ia
plantilla el Titulo de la actividad y las

T A : Instrucciones; a continuacion el
efinimos Combo como el listado de palabras que el . -
alumno observa para cada hueco. Entre las alumno o alumna tendran que escribir

palabras del combo se encuentra la correcta. las frases que faltan. Un ejemplo de
instruccién puede ser: "Selecciona la
palabra correcta".
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En el cuadro Texto actividad incluiremos el texto que aparecerd en el fotograma;
encerraremos entre los signos < (menor que) y > (mayor que) la palabra correcta de entre las
qgue le apareceran en el combo. Justo debajo podremos definir la apariencia de este texto en
cuanto a Interlineado (espacio entre las lineas del texto) y a Formato.

P05: Completar texto con combos - Paso 1

Titulo:

Ciudades de Extremadura

Instrucciones:

Selecciona la palabra correcta.

Texto actividad
(separar palabras a ocultar por < =):

La capital de Extremadura es <Mérida=. La ciudad mas
grande de Extremadura es <Badajoz=. La capital de Ia

provincia de <Caceres= es Caceres.

Formato respuesta pulsada:

Ejemplo texto

Modeo de juego cuando la sclucién esta mal

Marcar las respuestas correctas

Formate texto de los combos

Ejemplo texto pregunta Formato

Formato

[ Siguiente ] [ Cancelar ]

=

En esta plantilla observamos una opcién que no habiamos visto hasta el momento, se trata de
Modo de juego cuando la solucién esta mal; con esta opcién podemos definir cémo quedara la

Recuerda, en las cinco primearas plantillas

puedes redimensionar la caja que presenta el

texto de la actividad en el espacio de trabajo para

ggia%taﬂo de esta forma a tus necesidades de
isefia.

! Ademnas, en la mayoria de las plantillas puedes
i seleccionar varios elementos de plantilla
pulsanda la tecla Ctrl comao por ejemplo, las
etiguetas a arrastrar y, alinearlos como guieras.

actividad una vez que se
compruebe el resultado y se
aprecie algun error, de esta forma
podemos elegir una de las
siguientes opciones:

1. Marcar las respuestas
correctas (se mantendran las
palabras elegidas correctamente y
no las elegidas incorrectamente).
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2. No marcar las respuestas correctas (en este caso, se borraran todas las palabras
elegidas y habra que comenzar de nuevo).

La dltima opcién de esta ventana se centra en el Formato texto de los combos donde
podremos configurar el aspecto de los mismos.

Una vez finalizada la configuracién de esta ventana debemos hacer clic en Continuar para
configurar correctamente esta plantilla. Se abrird entonces esta ventana, en la que podremos
incluir respuestas alternativas a la palabra correcta. Se trata en definitiva de incluir otras
opciones de entre las que el alumno elegira la palabra acertada.

P05: Completar texto con combos - Paso 2 X
Anadir respuestas alternativas a la solucion:

Solucion: Mérida Y

Respuesta alternativa:

Cdceres [ Anadir ]

Lista de respuestas alternativas:

Badajoz f Modificar j

e
| Borrar |
e —

Seleccione |la respuesta
alternativa que desee
modificar o borrar

( Anterior j [ Finalizar ] ( Cancelar ]

Para hacerlo, procederemos del siguiente modo:

1. En el recuadro Solucion seleccionaremos una de las palabras correctas.

2. En el recuadro de Respuesta alternativa, escribiremos una a una las palabras
alternativas a la respuesta correcta seleccionada arriba. Después de incluir cada una
debemos pulsar el botén ARadir. Las palabras afiadidas irdn apareciendo en el
recuadro inferior que observais bajo Lista de repuestas alternativas. Para cada palabra
correcta puedes incluir varias alternativas.

3. Seleccionamos en Solucién una nueva palabra y procedemos del mismo modo.

4. Al final del proceso, pulsamos en

Aceptar.

5. En caso de equivocarnos,
podemos Modificar o Borrar alguna de

Recuerda que debes introducir respuestas esas palabras; para hacerlo, es necesario
siternstivas para cacdu paiabra.a elegir en seleccionar previamente la palabra que
el texto.

gueremos cambiar o eliminar.
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Una vez finalizada la configuracion de las respuestas alternativas para cada palabra, haremos
clic en Finalizar para volver a la ventana anterior, donde de nuevo, tendremos que hacer clic

en Aceptar. Observa el resultado final.

Ciudades de Extremadura

Selecciona |la palabra correcta.

La capital de Extremadura es 4. La ciudad
(R
’ | Badajoz )
mas grande de Extremadura € ) v . La capital
Caceres
de la provincia de 1 \ Mérida Is.

Borrar Comprobar Terminar

e ——
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P06. Dictado de palabras

Visto el anterior grupo de plantillas, pasamos a continuacion a describir otro diferente, el de
las plantillas de dictado. La primera de ellas es el Dictado de palabras, donde el alumno deberd
escribir la palabra que oye tras la locucién de un sonido o un video, o bien escribir la palabra
qgue observa en una imagen, un video o una animacién. El aspecto que tendria esta plantilla es
el siguiente:

Ok o Ediaibe JUNTA DE EXTREMADURA |

# Escribir el nombre de los dibujos

_.J tecribe ol nombre de cada dibue.

4 N

» »

Tiempo: 1:09 seg Intentos: 0/6 Limplar Validar Finalizer

En la pantalla inicial de esta plantilla debemos indicar el Nimero de elementos, esto es, el
numero de palabras que queremos que el alumno escriba. Puedes seleccionar hasta un
maximo de 6 palabras abriendo el desplegable y seleccionando el nimero deseado. Para
nuestro ejemplo vamos a utilizar tres. Una vez realizado este paso hacemos clic en Configurar
para introducir el Titulo de la actividad y las Instrucciones. En este caso tenemos varias
posibilidades, un ejemplo puede ser: "Observa la imagen y escribe el nombre del animal" o
también puede ser "Escucha y escribe lo que oigas".

e
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A continuacién, en la opcién Tipo de Media, elegiremos el tipo de archivo que utilizaremos
como elemento pregunta, es decir, aquel que nos servird para indicar la palabra que el alumno
debe escribir; podemos utilizar un sonido, una imagen, un video o bien una animacion. Para
nuestro ejemplo seleccionaremos imagen.

x|

P06: Dictado de palabras - Paso 1

Titulo:
Banderas de las Comunidades Auténomas.

Instrucciones:
Escribe el nombre de la comunidad auténoma a la que
corresponden |as siguientes banderas.

Tipo de media: Imagen v
Archivos 1: imagenes/canarias.ipa - Buscar
Texto 1: Canarias
Archivos 2: imagenes/extremadura. Buscar
Texto 2: Extremadura
Archives 3: imagenes/asturias.ipq Buscar
Texto 3: Asturias

( Siguiente ] ( Cancelar ]

A continuacién seleccionaremos cada uno de ellos por separado en los espacios indicados con
Media 1, Media 2, ...: debemos hacer clic en Buscar iremos cargando los medias subidos
previamente. Debajo de cada uno de ellos incluiremos la palabra que queremos que los
alumnos escriban, en los recuadros indicados con Texto 1, Texto 2, ... con lo que habremos
finalizado la primera parte de la configuracién. Observa cdmo quedaria la ventana configurada
con un ejemplo sobre banderas de las Comunidades Autédnomas. Una vez configurada esta
ventana hacemos clic en Siguiente.
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P06: Dictado de palabras - Paso 2 | %

Elemento media:

Ancho: |85 Alto: | 85

Configuracion de las cajas de texto:

Color de borde: |[#3399CC -
Color de fondo: |#FFFFFF

Texto origen: Ejempio texto ~ Formato
Texto correcto: Solucién-correcta . Formato
Texto incorrecto: = Soluciénincorrecta | Formato

[ Anterior ][ Finalizar }[ Cancelar )

Curso de Constructor ,‘E}Q%_f{

Se nos abre una nueva ventana en
la que tendremos que configurar
el aspecto y formato de los
elementos de la plantilla. Se trata
de esta ventana:

En Elemento Media indicamos el
tamafio de los cuadros donde
apareceran las imdgenes de las
banderas.

En Configuracion de las Cajas de
Texto podemos modificar el color
del borde y del fondo de las cajas
donde habremos de escribir el
nombre de las banderas.

En la pestafia Formato que se encuentra al lado de Texto de origen, Texto correcto y Texto
incorrecto, podemos modificar el aspecto de las respuestas que escribimos en la plantilla.

Una vez finalizada la configuracién de esta ventana hacemos clic en Finalizar; volveremos asi a
la ventana anterior, donde de nuevo tenemos que hacer clic en Aceptar. El resultado que
obtendremos serd el que observamos en la siguiente imagen, en los recuadros azules,
debemos escribir el nombre de la comunidad auténoma a la que pertenece cada bandera:

Banderas de las Comunidades Auténomas

Escribe el nombre de la Comunidad Auténoma a la que corresponde cada bandera

i

fr—
X

Borrar Comprobar | Terminar
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P07. Dictado de frases

La plantilla que describimos seguidamente es similar a la anterior, por lo que su configuracion
inicial es idéntica a lo que en ella hemos explicado. La diferencia estriba en que en lugar de
tener que escribir palabras, los alumnos deberan de escribir frases. Observa el aspecto de la
plantilla:

@ Escribir la frase correctamente

|Escucha atentamente y escribe después |a frase.

Limpiar Validar Finalizar

Aungue podemos incluir hasta un maximo de 6 frases, nosotros realizaremos la explicacion con
un ejemplo de tres.

En la ventana de configuracidn podemos incluir las siguientes Instrucciones: "Observa la
imagen y escribe la frase"’, o también puede ser "Escucha y escribe lo que oigas". A
continuacién, en la opcién Tipo de Media, elegiremos el tipo de archivo que utilizaremos como
elemento pregunta, es decir, aquel que nos servira de para indicar la frase que el alumno debe
escribir; podemos utilizar un sonido, una imagen, un video o bien una animacién. Para nuestro
ejemplo seleccionaremos imagen. Una vez elegido el tipo de media, seleccionaremos cada uno
de ellos por separado en los espacios indicados con Media 1, Media 2, ... para seleccionarlo,
debemos hacer clic en Buscar, y se cargaran los medias subidos previamente. Debajo
escribiremos, en los recuadros indicados con Texto 1, Texto 2, ..., las frases que queremos que
los alumnos tecleen. Observa cdmo quedaria la ventana configurada con un ejemplo sobre
refranes. Una vez configurada esta ventana hacemos clic en Siguiente.
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Se nos abre una nueva ventana en la que tendremos que configurar el aspecto y formato de
los elementos de la plantilla, idéntica a la que explicamos en la plantilla anterior. Una vez
finalizada la configuracién de esta ventana hacemos clic en Finalizar; volveremos asi a la
ventana anterior, donde de nuevo haremos clic en Aceptar.

PO7: Dictado de frases - Paso 1 x

Titulo:
Refranes

Instrucciones:

'Escribe el refran que oyes.

Tipo de media: Sconido [ v
Archivos 1: | sonidos/r1.mp3 | Buscar
Frase 1: No por mucho madruaar...

Archivos 2: sonidos/r2.mp3 Buscar
Frase 2: arrima...

Archives 3: | sonidos/r3.mp3 | [ Buscar
Frase 3: Ande vo caliente...

[ Siguiente ) [ Cancelarj

El resultado que obtendremos serd el que observamos en la siguiente imagen. Los recuadros
azules son el espacio en el que los alumnos deben escribir el refrdn que oiremos si hacemos
clic en el icono play del sonido.
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Refranes

Escribe el refran que oyes:

»
”~
~

Borrar Comprobar Terminar
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P08. Emparejar media con media arrastrando

Comenzamos con la plantilla 8 un grupo de plantillas dedicadas a emparejar diferentes tipos
de medias. En esta plantilla tendremos que emparejar dos tipos de medias arrastrandolos.

JUNTA DE EXTREMADURA

9 Emparejar imagen con definicion

o
‘;_‘] Trouchas atentamente v luego srastra cada objeto & su lugar comespondiente,

Tiemnpo: 47 seQ Intantos: O/6 Umpiae Validar Finalizar

Al igual que en la plantilla anterior, en la
seccion Plantilla, debemos indicar el
Numero de elementos, el niumero de

Cuando hablamos de medias, nos referimos a sonidos,{  Parejas de medias que queremos que el
videos, animaciones e imagenes. Cualquiera de ellos alumno asocie. Puedes elegirlas

se pueden emparejar en esta plantilla. abriendo el desplegable y seleccionando
el nimero deseado. Puedes seleccionar
hasta un maximo de 6 parejas. Para
nuestro ejemplo vamos a utilizar tres.

En la ventana de configuracidon introduce el Titulo que quieras, y, como Instrucciones, teclea
"Empareja la imagen con el sonido" o también puede ser "Escucha y arrastra la imagen a su
lugar correspondiente".
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El siguiente paso sera el de definir las caracteristicas en apariencia de los elementos Preguntas
y de los elementos Respuestas. Podemos modificar el ancho y el alto de las casillas de ambos
elementos asi como el color del recuadro de las preguntas.

P08: Emparejar media con media x| l

Titulo:

Himnos y banderas.

Instruccicnes:

Escucha los himnos y une con su bandera
correspondiente.

Preguntas:
Ancho: ’85— Alto: ’85— Color: m .
Respuestas:
Ancho: |85 Alto: |85

Elemento media nimero: 3
Elemento pregunta: Sonido -
sonidos/r3.mp3 Buscar
Elemento respuesta: Imagen v
imagenes/asturias.jpg Buscar

elemento_medial

elemento_media2
Modificar

Lista de elementos media:

[ Borrar _J

[ Finalizar ] ( Cancelar W |

A continuacién observamos las opciones de configuraciéon para asociar los medias de esta
plantilla. Utilizaremos para explicarlo un ejemplo en el que los alumnos deben escuchar el
sonido de un himno y arrastrar la bandera correspondiente al sonido.

En Elemento media nimero nos indica el nimero de parejas de elementos que vamos a
configurar, habra tantas parejas como hayamos indicado en la ventana anterior.

En Elemento Pregunta debemos elegir el tipo de media que configurara la primera pregunta,
en nuestro ejemplo sera un sonido. Una vez elegido el tipo de media hacemos clic en Buscar y
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se nos abre la ventana de busqueda de medios del tipo elegido, debiendo elegir uno que

aparecerd en el recuadro blanco.

En Elemento Respuesta, haremos
lo mismo, indicar el tipo de media
que utilizaremos  para la
respuesta, en este caso, una

imagen. Posteriormente,
haciendo clic en Buscar
seleccionaremos el media

deseado; en ambos casos, la
ventana tiene este aspecto:

Una vez que tenemos elegidos
ambos medias, hacemos clic en
Anadir para que se incorporen a

Explorador de imagenes £l

Bandera_de_Asturias.jpc *

europa.jpg

extrernadura.ipg

Aceptar ] Cancelar]

la lista. Este paso es muy importante. Cuando se ha afadido la primera pareja de medias
debemos continuar la configuracién de la segunda pareja, y asi hacerlo tantas veces como
parejas hayamos indicado. Observa la ventana de la derecha para ver como quedaria

configurada.

Cuando finalices la configuracién de esta ventana haz clic en Finalizar, con lo que volveras a la
ventana anterior, donde de nuevo tienes que hacer clic en Aceptar. El resultado que
obtendremos sera el que observamos en la siguiente imagen:

Himnos y Banderas

Escucha el himno ¥ une con la bandera.

»
7
RS

e
B

s

Borrar Comprobar Terminar
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P09. Emparejar media con media mediante flechas

La plantilla nimero 9 es similar a la anterior, la diferencia estriba en que en lugar de arrastrar
los medias para unirlos debemos asociarlos con flechas. Observa este ejemplo para aclarar tus
dudas:

JUNTA DE EXTREMADURA

@ Palabras que comienzon por la misma silaba

__] Enlaza mediante las flechar aquellos dibior cuyo nombre comienza por la misma sllaba

-

Tiempo! 1:17 s0Q Intentos: 0/8 Limplar Validar Fisalizar

La configuracién de esta
plantilla es similar a la anterior,
por lo que debemos indicar el
Numero de elementos, esto es,
el niumero de parejas de medias

Cuando hablamos de medias nos referimos a

sonidos, videos, animaciones & imagenes. que queremos que el alumno
Cualquiera de estos archivos se puede emparejar en asocie. Puedes elegirlas
esta plantilla. abriendo el desplegable vy

seleccionando el ndmero

deseado, hasta un maximo de 6
parejas. Para nuestro ejemplo
vamos a utilizar tres, como en el ejemplo anterior. Una vez realizado este paso hacemos clic en
Configurar.

Después de sefalar el Titulo de la actividad, en las Instrucciones podemos teclear: "Une la
imagen con el sonido" o "Escucha y une con la imagen".

e ——
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. P09: Emparejar media con media mediante flechas

%]

Titulo:

Himnos y banderas.

AnsbricHiones
| Relaciona los siguientes himnos con su bandera
correspondiente.

Preguntas:

Ancho: |30 Alto: | gp Color;f#—OO—S—SFF_

Respuestas:

[
Ancho: lso Alto:| 80 Color: | #0066FF .

Elementc media nimero: 2
Elemento pregunta: Sonido i
| sonidos/r2.mp3 Buscar
Elemento respuesta: Imagen i
imagenes/asturias.jpg Buscar
Lista de elementos media: Afadir

elemento_medial

Maodificar

i by v

Borrar

[ Finalizar ] [ Cancelar

s
.

El siguiente paso sera el de definir las caracteristicas en apariencia de los elementos Preguntas
y de los elementos Respuestas. Podemos modificar el ancho y el alto de las casillas de ambos
elementos asi como el color del recuadro de las primeras.

A continuacién observamos las opciones de configuracién para asociar los medias de esta
plantilla. Utilizaremos para explicar esta plantilla un ejemplo en el que los alumnos deben
escuchar el sonido de un himno y unirlo con su bandera correspondiente.

En Elemento media nimero nos indica el nimero de parejas de elementos que vamos a
configurar; habrd tantas parejas como hayamos indicado en la ventana anterior.
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En Elemento Pregunta debemos elegir el tipo de media que configurara la primera pregunta;
en nuestro ejemplo serd un sonido. Una vez elegido el tipo de media hacemos clic en Buscar y
se nos abre la ventana de 5"
busqueda de medios del tipo -
elegido, debiendo elegir uno

ue aparecerd en el recuadro e
9 P Bandera_de_Asturias.jpc *

i espafia.jpg

En  Elemento  Respuesta, eurepa-pg
haremos lo mismo, indicar el
tipo de media que utilizaremos
para la respuesta; en este caso,
una imagen. Posteriormente,
haciendo clic en Buscar Aceptar l Cancelad
seleccionaremos el  medio

deseado, en ambos casos, la ventana tiene este aspecto:

Explorador de imagenes

trernadura.jpg

Una vez que tenemos elegidos ambos medios, hacemos clic en Afadir para que se incorporen
a la lista. Cuando se ha afiadido la primera pareja de medios debemos continuar la
configuracion de la segunda pareja, y asi hacerlo tantas veces como parejas hayamos indicado.

Una vez finalizada la configuracién de esta ventana hacemos clic en Finalizar, volveremos asi a
la ventana anterior, donde de nuevo, hacemos clic en Aceptar. El resultado que obtendremos
sera el que observamos en la siguiente imagen:

Himnos y Banderas

Escucha el himno ¥ une con la bandera correspondiente:

»

27

S >
B

-

NS =
3

-

R =2

Borrar Comprobar Terminar
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P10. Emparejar media con texto vertical

Continuamos configurando plantillas donde los diferentes medias son los protagonistas. En
esta ocasion, el objetivo es emparejar un tipo de media con texto. Observa el ejemplo:

JUNTA DE EXTREMADURA

? i3

@ Emparejar

._I Arrattra cada texto a tu cazila corraspondiente

- — -
Es el anwmal que nos|
da la miel |

Es una flor muy Se puede subiry
colorada | bajar

\ El mar bene muchas

Tiempo: 1:13 se9 Intentos: O/4 Umphar Validar Finalizar

Como en todas las plantillas de emparejamientos, lo primero que tenemos que hacer es indicar
en el menu desplegable el Numero de elementos (el nimero de parejas de medios—texto) que
queremos que el alumno asocie. Puedes seleccionar hasta un maximo de 6 parejas. Para
nuestro ejemplo vamos a utilizar tres, como en el ejemplo anterior. Una vez realizado este
paso hacemos clic en Configurar.

Tras sefalar el Titulo de la actividad, en las Instrucciones podemos escribir "Une la imagen con
el texto". Configurados el titulo y las instrucciones, nos queda hacer muy poco.

e
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En la opcidn Tipo de media debemos seleccionar el tipo de media que queremos emparejar
con el texto. Para cada pareja podemos elegir un tipo de media diferente. Una vez
seleccionado el tipo de media buscamos el archivo en concreto haciendo clic en Buscar, se nos
abre el explorador donde debemos elegirlo, como ya hemos comentado en las plantillas
anteriores.

P10: Emparejar media con texto vertical _?

Titulo:
Himnos y banderas.

Instrucciones:
Relaciona los siguientes sonidos ¢ imagenes con su
nombre correspondiente.

Tipo de media: Sonido v

Formato del texto:

Ejemplo formato Formato

Ancho del cuadro: 1‘90
Alto del cuadro: |12

Archivos 1: [imaqenes/esoania.ioa | [ Buscar ]
Frase 1: lBandera de Asturias 1
Archivos 2: ’sonidos/rZ.mo3 ‘ l Buscar )
Frase 2: ,Himno de Europa ‘
Archivos 3: \imaqenes/extremadura.i‘ Buscar |
Frase 3: ’ara de Extremadura I

[ Finalizar ]( Cancelar ]

-

A continuacién, escribimos el texto en el hueco que aparece junto a la opcién Texto 1, Texto 2,
Texto 3... Una vez finalizada la configuracion de esta ventana hacemos clic en Finalizar para
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volver a la ventana anterior, donde de nuevo hacemos clic en Aceptar. El resultado que
obtendremos sera el que observamos en la siguiente imagen:

Himnos y Banderas

Une la imagen o el sonido con el texto correspondiente:

e L Ere—1
~

—

Bandera de Extremadura Bandera de Espafia Himno de Europa

Borrar Comprobar Terminar
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P11. Emparejar media con texto horizontal

La plantilla nimero 11 es similar a la anterior. La diferencia se encuentra en la forma de
emparejar el texto, mientras que en la plantilla anterior las cajas para insertar el texto estaban
en vertical, debajo del medio, en esta, la caja para el texto estd en horizontal. Observa el
ejemplo para entenderlo mejor:

@ Asoclar objetos con su nombre

u Arrastra el nombre de cads dibugo » Is cagdls comerpondianta,

£
&

®
A\l

G o

Tiernpo: 1:15 seg Intertos: O/ Umpiar Validar Finalizar

Para empezar, debemos indicar el Ndmero de elementos, el nimero de parejas de medios-
texto que queremos que el alumno asocie. Puedes elegirlas abriendo el desplegable vy
seleccionando el nimero deseado. El maximo es de 6 parejas, aunque nuestro ejemplo tendra

tres.
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Después de poner el Titulo y las Instrucciones ("Une la imagen con el texto", por ejemplo)
seleccionamos en la opcion Tipo de media el tipo que queremos emparejar con el texto. Para
cada pareja podemos elegir un tipo de media diferente. Una vez seleccionado el tipo de media
buscamos el archivo en concreto haciendo clic en Buscar, se nos abre el explorador donde
debemos elegirlo. A continuacién, escribimos el texto en el hueco que aparece junto a la

opcidn Texto 1, Texto 2, Texto 3...

P11: Emparejar media con texto vertical _k
Titulo:
Himnos y banderas.

Instrucciones:

Relaciona las siguientes imagenes y audios con su
nombre correspondiente.

Tipo de media: Sonido v

Formato del texto:

Ejemplotformato . Formato

Ancho del cuadro: 100 &
- - |_|Borde visible

Alto del cuadro: 100
Archives 1:  |jmagenes/espania.ipq Buscar
Frase 1: Bandera de Espana
Archivos 2; imagenes/extremadura.j Buscar
Frase 2: :ira de Extremadura
Archivos 3: sonidos/r3.mp3 [ Buscar ]
Frase 3: Himno de Europa

[ Finalizar )[ Cancelar ]
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JUNTA DE EXTREMADURA :

Una vez finalizada la configuracién de esta ventana hacemos clic en Finalizar; volveremos asi a
la ventana anterior, donde deberemos hacer clic en Aceptar. El resultado que obtendremos

sera el que observamos en la siguiente imagen:

Himnos y Banderas

Une 13 imagen o el zonido con el texto correspondiente:

Himno de Europa Bandera de Espaha Bandera de Extremadura

Borrar Comprobar Terminar
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P12. Emparejar media con texto con flechas

Dentro de este bloque de plantillas para trabajar con medias vamos a analizar el ultimo tipo.
Se trata de una plantilla, en la que como las anteriores, uniremos un tipo de media con texto.
En este caso no se trata de arrastrar, sino de unir con flechas.

JUNTA DE EXTREMADU

@ El kilogramo y el litro

e
_J Relagonas madiarte lar flachas cada imagen <on ls opcidn comrespondiente

‘ [ Mas de un litro ]

l Menos de un kilo J

L Menos de un litro

Mis de 1 kilo

Tiernpo: 1:16 seg Ietentos: 0/4 Limgiar Validar Finaliza

La configuracidn es similar a la de la plantilla anterior, por lo que deberemos indicar el Nimero
de elementos, esto es, el nimero de parejas de medios-texto que queremos que el alumno
asocie. Elegiremos en el menu desplegable un maximo de 6 parejas.

El primer paso para configurar esta ultima ventana serd introducir el Titulo de la actividad, asi
como las Instrucciones, en este caso tenemos varias posibilidades, que estaran en funcién del
tipo de media que queramos emparejar con el texto, un ejemplo puede ser: "Une la imagen
con el texto".
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Como novedad esta plantilla incorpora la posibilidad de marcar o no la opcién de borde y
relleno para los textos y cuadros de medias. Ademas, en el primer caso, también se puede
seleccionar color abriendo la paleta de colores que aparece a la derecha.

-

P12: Emparejar media con texto mediante flechas x|
Titulo:

Himnos y banderas

Instrucciones:

Relaciona las siguientes imagenes y audios con su nombre
correspondiente.

Tipo de media: Sconido v
Formato del texto:
_|Borde  |2000000 .
j ' Formato —
Ejemplo-formato _Formato |Relleno ‘;000000 .

Ancho del cuadro: 100

‘ . _|Borde visible

Alto del cuadro: ’ 100 ‘
Archivos 1:  |imaqenes/extremadura.ipq Buscar j
Frase 1: Bandera de Extremadura
Archivos 2: imagenes/espania.ipg Buscar
Frase 2: Bandera de Esparia
Archivos 3:  sonidos/r2.mp3 Buscar
Frase 3: Himno de Europa

[ Finalizar } [ Cancelar ]

A continuacion, en la opcidon Tipo de media, debemos seleccionar el tipo que queremos
emparejar con el texto. Para cada pareja podemos elegir un tipo de media diferente. Una vez
seleccionado el tipo de media buscamos el archivo en concreto haciendo clic en Buscar;
después escribiremos el texto en el hueco que aparece junto a la opcién Texto 1, Texto 2,
Texto 3...
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Una vez finalizada la configuracién de esta ventana hacemos clic en Finalizar, y, en la ventana
gue se abre, volvemos a hacer clic en Aceptar. El resultado que obtendremos sera el que
observamos en la siguiente imagen:

Himnos y Banderas

Une cada imagen o sonido con el texto correspondiente:

Himno de Europa

-
\_ Bandera de Espafia

i Bandera de Extremadura

v

Borrar Comprobar Terminar
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P13. Ordenar palabras para formar una frase

Después de analizar todas las plantillas donde los medias son los elementos principales, vamos
a trabajar con una plantilla mucho mas sencilla. En ella, el alumnado tendra que ordenar las
palabras de una frase que aparecen desordenadas. El aspecto que tendra esta plantilla sera el
siguiente:

JUNTA DE EXTREMADURA M

® Ordenar palabras

_J Ordenas las palabras paras que la frase tanga sentido

la avispa unas Hay on miel

Tiempo: 1:10 seg Intortos: V6 Limgiar Validar Finalizee

Después de escribir el Titulo de la actividad, sefialamos las Instrucciones; un ejemplo puede
ser: "Ordena las palabras para formar una frase". En el espacio situado bajo Texto de la frase
escribiremos correctamente la frase que queremos que el alumno ordene; la plantilla se
encargara cada vez que se cargue de desordenar sus palabras.

Es conveniente que las frases no tenga una gran extension, pues cuantas mas palabras tenga
mas dificultad tendran los alumnos para ordenarlas. La extensién recomendada es de no mas

de 10 o 12 palabras.
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El paso siguiente es opcional; se trata de la configuracién de las cajas o etiquetas que
contienen las palabras. Podemos configurar tanto la etiqueta que contiene la palabra, como la
que contiene el orden de la misma. Para ello hacemos clic en cualquiera de ellas y observamos
la ventana que aparece en la imagen lateral. Podemos seleccionar el borde o el relleno de la
misma y el color de cada uno de ellos, o bien colocar en la etiqueta una imagen de fondo.
También podemos modificar el formato de texto desde la pestafia Ajustar. Una vez terminada
la configuracidon hacemos clic en Finalizar; volveremos a la ventana inicial de configuracion y
volvemos a hacer clic en Finalizar.

1

P13a: Ordenar palabras para formar una frase |[x

Titulo:
La bandera de Extremadura.

Instrucciones:
Ordena las palabras para formar |a frase oculta.

Texto de |a frase:

Extremadura tiene tres colores: verde, blanco y negro.

Haz clic en cada etiqueta para configurar:

Texto palabra

[ Finalizar j [ Cancelarj
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La siguiente imagen muestra como quedaria la plantilla ya terminada:

La bandera de Extremadura

Ordena las palabras para formar una frase

tienen colores: La verde,

bandera Extremadura tres negra.

I T

S
~

i I
Q.
[}
i

blanca

11

Borrar Comprobar Terminar
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P14. Ordenar textos arrastrando

Continuamos configurando plantillas que tienen por objetivo ordenar. En este caso, se trata de
una plantilla donde el alumno debe ordenar una serie de textos arrastrando sus etiquetas.
Para que te hagas una idea de cdmo puede quedar, observa este ejemplo, en el que los
alumnos tienen que arrastrar los nimeros a su casilla correspondiente, de modo que quede el
texto correctamente ordenando:

@ Expresion escrita

e ., % 2 +
({JQ;l Ordena las frases arrastrando los ndmeros a las casillas correspondientes para que el texto tenga sentido.

A partir del sonido del pito, la duracion
serda de noventa minutos y quince de
descanso.

En el terreno de juego los jugadores se
preparan para comenzar el partido.. -

El arbitro toca el pito para indicar que
comienza el partido.

Carlos va con su padre a ver un partido
de fatbol.

Tiempo: 1:13 seqg Intentos: 0/4 Limpiar Validar | Finalizar

La ventana inicial de esta plantilla presenta una diferencia con respecto a la de otras similares,
y es gque en este caso nos pide que seleccionemos el nimero de textos que queremos que los
alumnos ordenen. Lo haremos en el menu desplegable de la seccién Plantilla, seleccionando
hasta un maximo de 6. Para nuestro ejemplo vamos a utilizar tres.
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Pulsamos en Configurar, introducimos el Titulo de la actividad y las Instrucciones ("Arrastra los
numeros para indicar el orden de los textos”, por ejemplo) y, a continuacion, el paso siguientes
sera escribir los textos que queremos que el alumno ordene. Los escribiremos de forma
ordenada en los espacios en blanco situados bajo Texto 1, Texto 2, Texto 3 ... Observa la
imagen de la derecha, la ventana estd configurada con un ejemplo sobre el Cuento del Sapo.
Por ultimo hacemos clic en Finalizar para volver a la ventana de configuracidén inicial, donde
deberemos volver a hacer clic en Aceptar.

P14: Ordenar textos

Titulo:

El cuento del Sapo.

Instruccicnes:

Arrastra Ias etiquetas con los niumeros y ordena los -
textos del cuento.

Formato del texto:

Ejemplo-formato Formato

Texto 1:

siete anos.

Texto 2:

dijo:

Texto 3:

-iCaramba! jLo que son las prisas!

( Finalizar ][ Cancelar ]
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Observa como quedaria la plantilla una vez configurada:

El cuento del Sapo

Arrastra las etiquetas con los ndmeros ¥y ordena los textos del cuento:

Y cuando ya iba al dltimo tranco, se cayd de

?
golpazo y dijo: E
Este era un sapo que queria subir una escalera, £
¥y tardd siete afios. S
--iCarambal iLo que son las prisas! ?

1 |2 || s

Borrar Comprobar Terminar
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P15. Ordenar textos con flechas

La plantilla nimero 15 es muy similar a la anterior. La diferencia se encuentra en que en lugar
de arrastrar las etiquetas con los numeros tendremos que unir con flechas. Observa este
ejemplo para entenderlo mejor:

JUNTA DE EXTREMADURA |

@ Expresion escrita

re
L-_] Ordana las frases medisnte flachas para que ¢l taxto tengs sentido

Claudia arregld la rueda rota del coche >

y se lo devolvit a su hermano Antonio. 1
Antonio se lo reqalé a su hermana

claudia. > 2
Al coche rojo se le rompio una rueda. P 3

Desde hace muchos anos Antonio tiene
un coche rojo, >

Tiempo: 1:18 sag Intentos: 0/4 Lampiat Validar Finalitas

Como en el caso anterior, nos pide que seleccionemos un maximo de 6 textos en el menu
desplegable Numero de textos de la seccién Plantilla. Tras hacer clic en Configurar, e
introducir el Titulo de la actividad y las Instrucciones (por ejemplo: "Une con flechas el texto
con su numero correspondiente para ordenar el texto"), tendremos que escribir los textos que
qgueremos que el alumno ordene. Lo haremos de forma ordenada en los espacios en blanco
situados bajo Texto 1, Texto 2, Texto 3 ... Observa le imagen de la derecha, la ventana esta
configurada con el mismo ejemplo anterior, el Cuento del Sapo.
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P15: Ordenar textos mediante flechas

Titulo:
El cuento del Sapo.

Instrucciones:

Une con flechas cada texto con su nimero correspondiente para ordenar el cuento.

Formato del texto:
Ejemplotformato f Formato

Texto 1:
tardd siete afios.

Texto 2:

golpazo y dijo:

Texto 3:

-iCarambal! jLo que son las prisas!

[ Finalizar ][ Cancelar }

Por ultimo hacemos clic en Finalizar para volver a la ventana de configuracion inicial, donde

deberemos volver a hacer clic en Aceptar. Observa como quedaria la plantilla una vez
configurada:
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El Cuento del Sapo

Une con flechas cada texto con el ndmero para ordenar las partes del cuento:

Y cuando ya iba al dltimo tranco, se cayd de 1
golpazo y dijo: »

Este era un sapo que queria subir una escalera, >
y tardd siete afios. B

--iCaramba! iLo que son las prisas! > 3

Borrar Comprobar Terminar
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P16. Elegir la respuesta correcta (1)

Esta plantilla es la tipica de preguntas tipo test con radio botdn que seguramente has visto en
muchas ocasiones. Su configuracién es muy sencilla y rapida, y ademas, una vez configurada,
podremos mover cada uno de sus componentes (texto de la pregunta, texto de las respuestas)
a cualquier lugar de nuestro escenario de trabajo. iVamos con ella!

& Ejercicios précticos

.
§ Sefals Lo rerponrts coneats

1 5iuno belso cen fruro peso 3 kiles y etro con pototos peso 5 kies
loz doz bolzoz pmtos pezon

7 kiles
$ kalps

9 oz

Twmpo: 1: se9 Intersos: O3 Ly o Valdar Fom sl or

Una vez seleccionada
la plantilla, solo

Una vez cargada en el escenario, puedes mover cada una de las debemos elegir el

preguntas y respuestas al lugar que desees; haciendo clic sobre estas .

etiquetas podras editarlas de forma individualizada. numero de respuestas
gue queremos ofrecer

y, tras pulsar el botdn
Configurar, se abrira
una nueva ventana
donde tendremos que
indicar las posibles instrucciones, la pregunta (esta plantilla permite la introduccién tan solo de
una) y las respuestas. No debes olvidarte de marcar la respuesta correcta haciendo clic en el
circulo que aparece a la derecha de las respuestas.
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pl6: Elegir la respuesta correcta A ‘T‘
Titulo:

Las mascotas

Instrucciones:

Escoge la respuesta correcta jMucha suerte!

Pregunta:

¢Cuantas patitas tiene un gato? B

Formato del texto:

Ejemplo-formato | Formato |

correcta
Texto respuesta 1:

Dos

Texto respuesta 2:

Cuatro

Texto respuesta 3:

Seis

( Finalizar ][ CancelarJ

Ya solo queda pulsar el botdn Finalizar de esa ultima ventana y, después, el Aceptar de la
ventana inicial y podremos ver cdmo nos queda en el escenario de trabajo.

@

Escoge la respuesta correcta. iMucha suerte!

1 ¢Cudantas patitas tiene un gato?

o Cuatro
Dos

_ Seis
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P17. Elegir la respuesta correcta (ll)

Esta plantilla es muy similar a la anterior, pero en lugar de marcar la respuesta correcta
haciendo clic en el radio botdn se marca sobre la misma frase de la respuesta. Veamos su
configuracion.

@ Responder a las preguntas

:»l] Haz click con el ratén en |la respuesta correcta

1 Si cada dia tomas 1 litro y medio
de leche, en dos dias tomas:

- 3 litros y medio

- 3 litros

- 2 litros

5 - 1 litro
" L

Tiempo: 1:28 seg Intentos: 0/4 Limpiar Validar Finalizar

Igual que ocurria en la anterior, lo primero que tenemos que definir es el numero de
respuestas. Tras ello pulsamos el botén Configurar y la completamos en sus campos de
Instrucciones, Pregunta y Respuestas sin olvidarnos de sefialar cual es la correcta. Tras ello
pulsamos los botones de Aceptar y ya la podemos disfrutar realizar la configuracién en el
espacio de trabajo.
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P17: Elegir la respuesta correcta B x
Titulo:
| Capitales de Europa

|

Instrucciones:

; Sefiala la respuesta correcta.

Pregunta:

| ;Cudl es la capital del Reino Unido? [« |
|

Formato respuestas:
Ejemplo formato Formato
Formato respuesta pulsada:

Ejempld formato Formato

Texto respuesta 1: correcta

| Paris
Texto respuesta 2:

| Londres e

[ Finalizar ] [ Cancelar ]

Existe la posibilidad de definir un tipo especial de formato para la respuesta pulsada; esta
opcién se nos abre al pulsar sobre el botén Formato que vemos encima de las respuestas. En la
ventana que se nos abre podemos seleccionar la fuente, tamaio, color... Volvemos a pulsar
Aceptar y veremos el cambio que ha sufrido la presentacion de la plantilla en el escenario de
trabajo.

Formato del texto X
Vverdana ~ 11~ N|clu| E== == =o000ff | [
Interlineado: 2 |~ URL -35#

Ejemplo formato

|Limpiar formato | | Ver HTML |

[ Aceptar ][ Cancelar ]
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Este seria el aspecto que presentaria.

Capitales de Europa
52)

Sefiala |la respuesta correcta.

4 ¢Cual es la capital del Reino Unido?

Londres

Paris
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P18. Elegir las proposiciones correctas

Esta plantilla estd indicada para realizar preguntas con varias respuestas correctas. Su
configuracién es tan sencilla como las dos anteriores.

® Sumas y restas de nameros enteros

Selecciona las opciones correctas

1 (#8) - (+2) =

(-8)+(-2)
+10
| (+8) + (-2)
”
|

Tiempo: 1:11 seg Intentos: 0/4 Limpiar Yalidar Finalizar

Tan sélo debemos elegirla en el panel de Plantillas, elegir el nimero de respuestas dadas,
pulsar el botén Configurar y completar los datos relativos a la actividad. Pero ahora en las
respuestas dadas tendremos que marcar todas aquellas que son correctas.
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p18: Elegir las proposiciones correctas E]
Titulo:
Extremadura y sus pueblos

Instrucciones:

Senala todas las respuestas correctas.

Pregunta:

¢ Cudles de estas ciudades pertenecen a 13 provincia de
Caceres?

Formato del texto:

Eijemplo formato | Formato

Texto respuesta 1: correcta
lHoyos l v
Texto respuesta 2:

lPlasencia l v

Texto respuesta 3:
fAlmendraI l =]

Texto respuesta 4:
ICoria | v

Texto respuesta 5:

lTalayueIa | v

[ Finalizar ] [ Cancelar ])

Ya solo queda aceptar y ver el resultado en el espacio de trabajo.
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Extremadura y sus pueblos
&

Sefala todas las respuestas correctas.

1 ¢Cuales de estas ciudades pertenecen a la provincia de

Caceres?

v Hoyos

| Almendral
V! Coria
V! Plasencia

v Talayuela

Borrar Comprobar Terminar
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P19. Elegir las proposiciones verdaderas

Una vez cargada en el escenario, puedes mover
cada una de las preguntas y respuestas al lugar
gue desees. Incluso, haciendo clic scbre esas

etiquetas, podras editarlas de forma
individualizada.

& Jueqgo de los aros

¥ "
B8] sarsts custes da lsr siguisntes propesidenss pon verdaderar o faless.

Par & jugar. Anieaio g v amiges han
Vreatadie oh kg, qie (eadkbe &R ead e
res arns o bres pastes con las carscterdsbica
que e muestran en ls Fgera

1

e

1% 0w

PONSTES

AR

— I m —v
® S0 &l are andartads ane al miime caler del
paFre Fo abtianan 100 puntes,
# 2 ol dibrearre ded ars angartade o5 deble qon
al del parts #2 5o obtanes B0 petes,

& 5i ol didmacro ded are anpartade ar cuadraple
qus o dal pagte o2 ce abtienen 29 pustog

Teeiripe: 155 s0g

1
Si 38 ensartan dos aros se pueden obtener mas
BUSOE quig 40 48 eRasTIan B res

2
51 s# ensartan dos arcs &l ndmere maxirmo de
purted que 36 pusden obtener o3 de 300

]
Si se ensartan dos aros se pueden obtener menos
purtod que 3 8 BRSATE Who solo,

Fl
Si s¢ ensartan bos tres arcs no s¢ pusden oblener
150 puntos

Intentos: 04

Lirmglar

Curso de Constructor ,%‘

Walidar Finaligar

Esta plantilla es la clasica actividad de
marcar verdadero/falso para una serie de
afirmaciones dadas. Su configuracién
muy similar a las anteriores.

es

Tras elegirla en el panel de Plantillas, se elige el nimero de preguntas, pulsamos el botén
Configurar y la completamos en cuanto a las preguntas y su solucién. En esta ocasion, puedes
cambiar la clasica "V" y "F" para verdadero/falso por cualquier otra inicial, asi podras

adaptarlo a otras lenguas extranjeras.
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p19: Elegir las proposiciones verdaderas (x|
Titulo:
Los animales

Instrucciones:
Indica si las siguientes afirmaciones son verdaderas o falsas.

Formato del texto:

Verdadero: |V

Ejemplo-formato Formato Falso |F

Texto respuesta 1:

El ledn es un mamifero. * Verdadero
Falso

Texto respuesta 2:

El canguro es un reptil. _ Verdadero
s Falso

Texto respuesta 3:

La abubilla es un mamifero. . Verdadero
* Falso

rFinalizar j ( Cancelar ]

Este seria el aspecto final.

Los animales

Indica si las siguientes afirmaciones son verdaderas o falsas.

1 =
El le6n es un mamifero. IV ES )
El canguro es un reptil. R A® ] (FC v(
3 — —
La abubilla es un mamifero. A4S ] (FC v(
Borrar Comprobar Terminar
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P45. Texto libre

Esta plantilla, que sirve para que los alumnos den una respuesta libre sobre un proceso o
explicacion y que después el profesor podra leer, ha sido mejorada en esta nueva version, ya
que anteriormente sélo se podia ver la respuesta del alumno a traves del Gestor de
aprendizaje de la plataforma Atenex, pero ahora, sin embargo, podemos enviar el contenido
de esa respuesta a cualquier cuadro de texto con scroll que arrastremos a otro fotograma. De
esta forma, el alumno puede releer su respuesta y compararla con la que el profesor le indica
como correcta en el mismo fotograma.

i P45: Escritura de texto libre @ @ @1

[ dil Renacivmient Actividades @@ @G

Escribe todo lo que sep

@ l Solucion y notas explicativas ‘ @

\ J

Su configuracion es muy simple, lo Unico que debemos hacer tras elegirla en el panel Plantillas
es pulsar el botdn Configurar y nos aparece esta ventana para definir un titulo, las
instrucciones y el formato del texto y un campo nuevo en el cual se nos pide que le demos un
nombre a la variable global donde copiar el contenido. Es decir, esa variable serd nuestro
cuadro de texto con scroll que recibird la respuesta del alumno.
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Para ello queda un paso aun que

s 5 L i X consiste en lanzar desde el panel
Titulo: Componente un cuadro de texto
: con scroll a cualquier fotograma
vacio. Dicho componente lo
seleccionamos en el espacio de
s T trabajo (debe aparecer el borde
'Escribe todo lo que sepas del Renacimiento rojo alrededor del mismo) y a
continuacién, desplegamos el
panel Propiedades. En dicho
Nombre de variable global donde copiar el contenido: panel veremos que en la esquina
Pem——— sup?rior ’derec.ha aparece .el
boton Mds opciones, pues bien
hacemos clic en él y en la

Formato del texto: .
siguiente ventana, dentro del
apartado Variables Globales,
EjemploHformato Formato deberemos escribir el mismo

nombre que dimos en |la
configuracién de la plantilla para

observar en la imagen inferior.

¥ Propiedades

4 Volver

Alinear

B & & 7 @ b

Accesibilidad

0 Orden en el recorrido

Area de comandos
Aplicar ]

Variables globales

Pegar desde (nombre variabld

respuestq_r_pj

[‘ Aplicar )

SRTT 3 .
[ Finalizar | ( Cancelar ] la variable global y pulsar el

botén Aplicar como puedes

Tras aceptar, sdlo veremos en nuestro espacio de trabajo la
referencia a esas instrucciones y un cuadro de texto blanco
gue podremos redimensionar y recolocar a nuestro gusto, asi
también, podremos enriquecer la plantilla con alguna imagen
alusiva. Ese cuadro es el espacio donde los alumnos
explicaran el proceso solicitado.

El funcionamiento de la misma es muy simple, al reproducirla,
el alumno debe escribir en dicho cuadro su respuesta vy
cuando estime que ha terminado debe pulsar el botdn
Terminar de la zona inferior de la plantilla. Es muy importante
qgue pulsen dicho botdn Terminar porque de lo contrario no
se guardard el contenido de su respuesta. Tras ello, solo hay
gue navegar hasta el fotograma donde estda el cuadro de
texto con scroll en cuyas propiedades se habia indicado el
mismo nombre de variable y alli encontraremos su respuesta.
Ese fotograma que alojard su respuesta podemos adornarlo
como consideremos oportuno con algun grafico o por
ejemplo, otro cuadro de texto con la respuesta que el
profesor considera acertada para que ellos puedan comparar.
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Este seria el resultado final.

-
® Respuesta de la pregunta abierta

Alumno: Nombre del alumno...

Escribe todo lo que sepas del Renacimiento

Respuesta del alumno:

El Renacimiento es un momento
histdrico-artistico que surge ne la
Italia del siglo XIII....
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P47. Emparejar textos

Esta plantilla nos permitira relacionar textos con textos, lo cual nos dara mucho juego a la
hora de establecer actividades del tipo de definiciones, autor-idea... Su configuraciéon es muy
sencilla e intuitiva, veamos un ejemplo. Lo primero como siempre es seleccionarla dentro
del panel Plantillas, a continuacién, debemos determinar el nimero de textos a mostrar vy,
una vez pulsado el botdn Configurar, ya se nos presenta la pantalla para introducirlos con su
correspondiente relacion.

P47: Emparejar textos x|
Titulo:
| Autores y obras.

Instrucciones:

Relaciona las siguientes obras literarias con sus
correspondientes autores.

Formato del texto:

Ejemple-formato Formato
Pregunta 1: Don Quijote de 1a Mancha
Respuesta 1: Miquel de Cervantes
Pregunta 2: El hereje
Respuesta 2: Miquel Delibes
Pregunta 3: La Colmena
Respuesta 3: Camilo José Cela

[ Finalizar ) Cancelar

También podemos pulsar el boton Formato de texto para elegir un formato determinado. Y
ya estd, aceptamos para ir cerrando esas pantallas y veremos en nuestro escenario el
resultado, el cual siempre podrds recolocar para ajustarse a tus necesidades.
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Autores y obras.

Relaciona las siguientes obras literarias con sus correspondientes autores.

Don Quijote de la Mancha B Camilo José Cela
El hereje =5 Miguel Delibes
La Colmena =3 Miguel de Cervantes
Borrar Comprobar Terminar
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P49. Escribir palabras no asociadas a preguntas

Esta nueva plantilla, en apariencia muy sencilla, viene a complementar a la nimero tres que te
permitia ocultar las respuestas dentro de un texto para que después el alumno lo completara
escribiendo en los cuadros. En ese caso, esas cajas a completar se movian como un todo por el
espacio de trabajo, sin embargo, en este caso, cada una de ellas podras colocarla donde desee,
lo cual junto a algun grafico, imagen, animacidn e permitira muchas posibilidades al ser tan
flexible.

o
“w
7=y

r X
P49: Escribir palabras no asociadas a preguntas l @ @ 8

ducar x

Tiempo: 44 s I’ Intentos: 1/4 | [ Borrar J [Comprobar J [ Terminar J

Su configuracidn es muy sencilla, ya que practicamente hay que introducir las palabras que
debe escribir el alumno y tras confirmar, colocar dichas etiquetas por el espacio de trabajo con
su apoyo grafico. Veamos esa ventana de configuraciéon que se abre al elegir un nimero de
elementos y pulsar Configurar plantilla. Como ves, lo primero es completar los campos Titulo e
instrucciones como en todas las plantillas estudiadas. Tras ello solo queda escribir cada una de
las respuestas y pulsar el boton Afadir. Las respuestas se irdn recogiendo en el cuadro inferior
que aparece como Lista de textos, en el cual podras seleccionar cualquiera de ellas y
modificarla o borrarla. Cuando haya introducido todas las palabras pulsamos Finalizar y el
botdon Aceptar de la primera ventana. En ese momento, ya podemos ver la plantilla en el
espacio de trabajo pero todavia queda el trabajo de recolocar cada una de esas etiquetas y
acompafiarlas de algin elemento grafico, una imagen por ejemplo, que sirva de guia al alumno
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para responder correctamente, como puedes ver en la imagen superior que muestra el
resultado final.

P49: Escribir palabras no asociadas a preguntas lzl
.Ta'tulo:
Animales

Instrucciones:

Escribe el nombre de los siguientes animales. &

Formato del texto:

Ejemplo formato ii@@

Texto:

' Buitre ' Afadir |

Lista de textos:

‘Perro | Modificar l
|

[ Finalizar ] [ Cancelar ]

Animales

Escribe el nombre de los siguientes animales.
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P50. Colocar objetos no asociados a preguntas

Esta es otra de las nuevas plantillas que incorpora la versiéon 4 de Constructor. Es similar a la
anterior ya que busca una mayor flexibilidad con las respuestas que el alumno, en este caso,
debe arrastrar. Ahora podras elegir archivos multimedia para que el alumno complete la
actividad arrastrando al lugar correspondiente y ademas dichos elementos no van asociados a
preguntas. Esta plantilla podras usarla para completar mapas, procesos fisicos, recorridos... si
la acompanias de su correspondiente apoyo grafico.

o
w
oy ducar x

4 A
P50: Colocar objetos no asociados a preguntas ‘ @ @ 8

Arrastra los dibujos a su posicién correcta

Buitre

Tortuga

Tiempo: 53 seg 1 [ Intentos: 0/3 1 [ Borrar J lComprobarJ [ Terminar ]

Su configuracién también es muy sencilla como puedes observar al lanzar su ventana.
Rellenamos los campos Titulo e instrucciones en primer lugar y después, ya abordamos la
seleccidn de los medias. Existe la posibilidad de modificar el ancho y alto tanto de preguntas
como de respuestas asi como el color del borde abriendo la correspondiente paleta de colores.
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Tras ello solo queda elegir el tipo de archivo multimedia en el desplegable Elemento pregunta
y realizar la busqueda entre los subidos a nuestro ODE. Eso si, no olvides ir pulsando el botén
Aiadir para que de esta manera se graben en el cuadro inferior donde podras observar todos
los incorporados, y modificar o borrar cualquiera de ellos. Cuando termines de cargar todos
los necesarios, pulsa Finalizar y confirma la siguiente ventana con el botdn Aceptar.

P50: Colocar objetos no asociados a preguntas %

Titulo:
Mas animales

Instrucciones:
Arrastra las siguientes imagenes a su luga
correspondiente.

Preguntas:

Ancho: |85 Alto: 185 Color: FOOGGFF .
Respuestas:

Ancho: |85 Alto: |85

Elemento pregunta:  Animacién v

animacionesitortuga_parada_b.swf ! Buscar l

| Afadir |

Lista de elementos media:

elemento_medial [ Modificar |

elemento_media2 —
Borrar

[ Finalizar ? ( Cancela_r )

Cuando veas la plantilla en el espacio de trabajo observaras que aparecen dos juegos de los
medias elegidos, uno sombreado que serdn la caja a la que el alumno debera arrastrar las
imagenes o animaciones. Veras que puedes arrastrar dichas cajas destino a cualquier punto del
espacio de trabajo, al igual que pasaba con las etiquetas de texto de la plantilla anterior.

Sin embargo, queda para terminar la plantilla introducir etiquetas junto a las cajas destino (las
gue aparecen sombreadas) en la cuales aparezca lo que el alumno debe arrastrar a ese lugar.
Mira la siguiente imagen para comprenderlo mejor. Tras ello puedes dar por finalizada la
configuracion de la plantilla.
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Mas animales

Arrastra las siguientes imagenes a su lugar correspondiente.

Borrar Comprobar Terminar
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P51. Ordenar textos en filas y columnas

Esta es otra nueva plantilla que presenta la versidén 4 de Constructor. Con ella podras presentar
a los alumnos actividades de clasificacién arrastrando una serie de etiquetas a filas o columnas
en funcién de sus caracteristicas.

o

v

( ~
P51: Ordenar textos en filas y columnas ‘ @ @ @

Coloca las palabras en su lugar correspondiente

"w
> ducar | x

Animal \ Buitre | ’ Cocodrilo |

Vegetal ‘ Tomate ‘ ‘ Abeto | ‘ Amapola

Perro Tortuga
Lechuga

l Tiempo: 36 seg I I Intentos: 0/3 ] l Borrar J lComprobarJ [Terminar J

Veamos su configuraciéon. Como en otros muchos casos de plantillas anteriores primero se te
pide el niumero de elementos o textos que quieres presentar en la actividad. Una vez
seleccionado un nuimero de ellos y tras pulsar el botéon Configurar, se nos abre una nueva
ventana donde en primer lugar se nos pide un Titulo y unas instrucciones. A continuacion,
debemos escribir los textos que apareceran en las etiquetas y pulsar el botdn AfRadir para
incorporarlos al cuadro inferior donde podras seleccionarlos en cualquier momento para
modificarlos o eliminarlos si fuera necesario.

Tras ello, debemos elegir la orientacidn y el nimero de filas o columnas que necesitas en
funcién de los conjuntos que hayas decidido. La orientacién horizontal, como se observa en el
ejemplo recreado en la imagenes, sirve para disponer las etiquetas en filas y, la vertical para
disponerlas en columnas. Ten en cuenta las dimensiones del espacio de trabajo a la hora de
crear tu actividad ya que un exceso de etiquetas o textos muy extensos dentro de ellas pueden
plantearte problemas de distribucién. Tras ello pulsa Finalizar y acepta la anterior ventana.

Curso Constructor Iniciacion Pagina 137



Consejeria de Educacidn

JUNTA DE EXTREMADURA : Curso de Constructor ,‘%

P51: Ordenar textos en filas y columnas
Titulo:

|

| Dioses

Instrucciones:
| Arrastra el nombre de los siguientes dioses a sufila
| correspondiente

Palabra:
‘ \ Anadir

Lista de palabras:

r 1

Afrodita
Jupiter

Zeus

Marte LM°diﬁ°P’_,
Eliminar

Orientacidn: =, Horizontal
_ Vertical
Ndmero Filas/Columnas: 2 v

[ Finalizar } [ Cancelar ]

Una vez confirmada la configuracion queda rematar en el espacio de trabajo la plantilla. Lo
primero seria colorar la tabla que alojara las etiquetas a la posicion que desees pulsando el
icono azul con forma circular que aparece en la esquina superior izquierda. Ese icono te servira
para arrastrar los elementos de esta plantilla. Tras ello, debes hacer doble clic en las etiquetas
fila/columna 0,1... para editar ese texto y poner el nombre de los conjuntos que serviran de
referencia a la clasificacidn, por ejemplo, Grecia, Roma como se ve en el ejemplo. Para finalizar
hay que arrastrar las etiquetas de la zona inferior a su lugar correspondiente utilizando el
icono azul anteriormente comentado, ya sea fila o columna. Si te equivocas puedes pulsar el
icono gris que aparece en la esquina superior derecha de las etiquetas arrastradas a la tabla.

&

Grecia Afrodita | Zeus |

Roma Marte ' Jupiter ]
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Con esto ya tendrds tu plantilla preparada como se puede apreciar en la siguiente imagen.

Dioses

Arrastra el nombre de los siguientes dioses a su fila correspondiente

Grecia

Roma

Afrodita ? Zeus ? Marte ? Jupiter T

Borrar Comprobar Terminar

Cuando el alumno pulse el botén Comprobar al acabar la actividad apareceran las etiquetas
correctamente colocadas con un borde verde, las otras deberd volverlas a su punto de origen
pulsando el icono gris con el guidn que aparece arriba a la derecha.

Grecia Zeus Japiter ‘

Roma Afrodita Marte ’
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P52. Muiltiples soluciones

Esta plantilla viene a intentar solucionar el caso de evaluar una respuesta como correcta
cuando existe la posibilidad de escribirla de formas diferente, es decir, con ella el profesor
puede incluir todas las posibles alternativas correctas a una respuesta para que la evaluacion
sea positiva en cualquiera de ellas.

w
L)
Pt ducor " x

r Y
P52: Miiltiples soluciones @ @ @

Escribe en el cuadro el nombre de alguno de los
siguientes animales que vive en rios o pantanos

tortuga

Buitre Cocodrilo

Tiempo: 56 seg ‘ \ Intentos: 1/3 ‘ [ Borrar J [ComprobarJ [ Terminar J

Su configuracién es muy sencilla ya que tras pulsar el botén Configurar, solo tendremos que
rellenar los campos Titulo, instrucciones y las posibles respuestas correctas a la pregunta
realizada en el campo Instrucciones. También podemos dar formato a los textos que
presentara la plantilla antes de Finalizar su configuracién.
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Tras ello, aparece en el espacio de trabajo como un cuadro de texto que aparece vacio pero
que servird al alumno para escribir su respuesta. Siempre puedes adornar el resto del
fotograma con imagenes o animaciones relacionadas con la pregunta realizada. En la siguiente
imagen puedes ver el resultado final.

P52: Miltiples soluciones x|
Titulo:
Las precipitaciones.

Instrucciones:
+En qué unidad se expresan las precipitaciones?

Solucién:

l Anadir '

Posibles soluciones:

mm
IIm2

Milimetros

Litro por metro cuadrado

Formato del texto:

Ejemploformato | Formato

[ Finalizar ] ( Cancelar ]

Las precipitaciones.

¢En qué unidad se expresan las precipitaciones?

Borrar Comprobar Terminar
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P53. Operaciones matematicas

Esta nueva plantilla te ofrece la posibilidad de presentar al alumno una serie de operaciones
matematicas basicas con o sin decimales.
o

W
/k v ducar x

e B’
P53: Operaciones matematicas basicas @ @ @

Realiza las siguientes operaciones.

6 5 5 4
.. OOOnEREEE
X 4 6

[ [2] o] 7][o]
Enann 6 5544

[ Ja]s]ls][7]{o]

3 3 3

HENGEDEE

- .
Tiempo: 2:58 s I I Intentos: 0/4 l l Borrar J [Comprobar J [ Terminar J
P53: Operaciones Matematicas Sencillas El
Titulos Al pulsar en su configuracion te
‘ aparecera una ventana reducida
Las sumas.

en la cual solamente puedes
introducir un Titulo para |la
actividad y las instrucciones.
Tras pulsar el botén Finalizar
verds en el espacio de trabajo
v una columna azul con Ia

representacién de las
[ Finalizar ] [ Cancelar] operaciones

4

Instrucciones:

'Realiza las siguientes operaciones. A
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Ahora solo queda elegir la operacién deseada y arrastrar al
b espacio de trabajo su expresién matematica que aparece a
a la derecha con una serie de letras.

+ cd
ef

+
e
’
e/
 —
r——
e i
r—
X
\—
X,
g

fr— . ./ . .
A continuacién, aparece en el lugar elegido una caja con
/, borde azul como la que puedes observar en la imagen.

) Debes hacer clic en las cajas y escribir los nimeros que

desees. El resultado va apareciendo de forma automatica
como observaras. Si necesitas una fila mdas deberas hacer clic en el icono gris que aparece
entre las dos cajas a la derecha.

0 En caso de querer eliminar toda la operacion solo
deberds pulsar el icono rojo que veras arriba a la
776 derecha. Ademas, puedes mover la operacién por
todo el espacio de trabajo pinchando y arrastrando
44353443 en su interior. En ese sentido ,piensa que la columna
33232| azul con las operaciones es invisible cuando se
realice una vista previa de la actividad con lo cual
+ 435| puedes jugar con ese espacio y mover ésta Ultima a
un lugar donde no te moleste.
44387886

Tras ello, al previsualizar, el alumno se encontrara con la operacidn configurada y unos cuadros
azules en la fila del resultado donde debe ir escribiendo el nimero que corresponda como
puedes observar en la imagen inicial.

Curso Constructor Iniciacion Pagina 143



Consejeria de Educacidn

JUNTA DE EXTREMADURA Curso de Constructor ﬁ

7. PLANTILLAS Il. PLANTILLAS

LUDICAS

7.1. Plantillas lUdicas

Tipo

P20. Crucigrama

P21. Crucigrama numérico
P22. Pirdmide

P23. Sopa de letras

P24. Rompecabezas

P25. Descubrir parejas

P26. Emparejar

P29. Ahorcado

P31. Puzzle de bordes irregulares
P33. Tangram

P38. Unir puntos

P39. Mi mosaico

P42. Sudoku

P44. Juego de las diferencias
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P20. Crucigrama

La plantilla del crucigrama es muy sencilla de configurar, pero requiere que antes tomes lapiz y
papel y realices un pequefio esquema para que sepas cual serd el resultado final que deseas.

1 HlI|lPplol|G|E|O
2 ols|1 R 1|8

3 R AN S|E[s]

a cClA N O|P|E

N | MIOMIT|FII|CIA|C|T|ON]
6 (FTATETE (RO
TR AT o

el e

9 R[o/s|E T A

PREGUNTAS [1121e1le]ls1ls 17 1[s]ls]

Piedra que sirvid para desdfrar los jeroglificos

Para realizar este esquema te aconsejamos que sigas los siguientes pasos:

1.Escribe una palabra vertical, con tantas letras como lineas horizontales quieras que
tenga tu crucigrama. Si te fijas en la imagen, la palabra vertical seria piramides.

2. Encaja las palabras horizontales que quieras incluir tomando como referencia las
letras de la palabra vertical. Pueden coincidir en cualquier letra, no tiene por qué ser la
primera de cada palabra horizontal.

3. Configura tu plantilla en CONSTRUCTOR.
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Una vez que hayas cargado la ﬂ|
plantila y entrado en |la
configuracién, tendras que teclear
la palabra vertical, en mindsculas y
sin tildes, como puedes ver en la
imagen del lateral. Si pinchas en
Formato accederas al editor html,
en el que podrds configurar el tipo,
tamafio y color de los textos que
aparezcan en el crucigrama.

Titulao:

Instrucciones:

Falabra vertical:

pirarnides
., . Texto
En la seccidon Casillas puedes Pl
determinar el ancho y alto de las
casillas del crucigrama, asi como el Casilla:
color de las celdas en su estado
normal (antes de iniciar la actividad) ancha: |27 alto: |27
y cuando estan seleccionadas (es
decir, cuando vamos a escribir en
ellas). También podemos elegir el color de borde li#ggﬁ
color de texto cuando la respuesta

es correcta. Después de haber
configurado todas estas opciones, Goler 2 czlea memmel & _l

pulsamos en Aceptar.
Color de celda seleccionada #9991 J

Color de celda texto correcto  |[#ffO000

Ahora es el momento de afadir las

palabras horizontales; escribiremos

siempre en minudsculas, y debes Aceptar | Cancelar |
tener en cuenta la correcta

ortografia de la palabra. Es decir, si la palabra lleva una tilde y no se la pones, cuando el
alumno la escriba con tilde se la dard como incorrecta.

Tras esto, afiadimos todas las palabras horizontales que llevan letras de la vertical. El proceso
es el siguiente:

1. Tecleamos la primera palabra en la casilla Palabra.

2. Si lo deseamos, podemos incluir un texto en la casilla Texto ayuda. Sera el que se muestre
cuando el alumno haga clic en el nUmero de la palabra que vaya a rellenar.

3. Igualmente podemos incluir un media (imagen o sonido) que hayamos subido previamente
al ODE como elementos de ayuda para encontrar la palabra buscada.
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4.Cuando hayamos realizado los pasos anteriores, pulsamos en Afadir.

5. Procedemos del mismo modo .
PZ20: Crucigranma

x]

con las demas palabras
horizontales. Palabra M= |2

. , Palabra: |,:,5m5
6. Si cometemos algun error,

seleccionaremos la palabra Texto Ayuda:

afectada en la ventana Lista de
palabras. Si queremos eliminarla,

Dios que juzgaba el alma del difunto

pulsamos en el botdn Borrar, pero Imagen: |

si solo queremos corregir, lo
haremos en las casillas donde
hayamos cometido el error y
después pulsamos en Modificar.

Audio:

Lista de palabras

| Buscar |

Buscar |
aAradir

Maodificar
[ Borrar

Aceptar | Cancelarl

hipogen [‘
En esta imagen puedes ver el (L
resultado final de Ila plantilla. ranses
Puedes observar que, aunque los cénope
textos los hemos introducido en P
- ) rmormificacion 17
minudsculas, la plantilla los
muestra al final en mayusculas.
i H P O G E O
o|ls|I|R|I|S|
3 IRTAINIsTES
’ ANUIB T|
N MoMiTI|FlI|c|AlclTI|O[N
es[plalP|X[R|O]
7 AlRIA|D|O]
8 [elsicIr[T[BA
9 RIOIS|E|TIA|]
erecuntas  |[3][2][3]a][s1[s][7][s]is]

{Pledm que sirvio para descifrar los jeroglificos

Limpiar Validar

Finalizer
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P21. Crucigrama numeérico

Esta plantilla nos presenta un crucigrama con palabras cruzadas. Al principio de cada palabra
encontramos un numero que nos dara la pista que buscamos para resolver el ejercicio. Como
en el caso anterior, si preparamos el esquema de la actividad antes de realizarla, la
configuracion de la plantilla serd mucho mas sencilla.

@ Crucigrama

m Ezcribe al nombre de fo2 artiztar del Renacimiento an la fila o columna correzpondients

Renacimiento

Para preparar este esquema fijate en la imagen anterior y sigue las siguientes indicaciones:

1.Elabora una lista con las palabras que quieres incluir en el crucigrama.

2.Prepara el esquema como si se tratara de una cuadricula, de modo que cada letra
ocupe un recuadro. A cada palabra asignale un nimero.

3.Haz pruebas con distintos cruces entre las palabras, de modo que el resultado
“grafico” te resulte agradable.

4.Cuenta el numero de casillas que hay horizontal y verticalmente de extremo a
extremo, incluyendo las que hayan quedado en blanco.

Cuando ya hayas hecho este trabajo, carga la plantilla en CONSTRUCTOR. En la ventana inicial
tendras que seleccionar el nUmero de palabras de que consta tu crucigrama; no pueden ser
mas de 10. Cuando hayas indicado este nimero ya puedes pulsar en Configurar.
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En esta nueva ventana tienes dos casillas importantes, las de numero maximo de filas y de
columnas. Aqui debes incluir, como minimo, el resultado del recuento de casillas que
realizaste en tu esquema. En filas incluye el nimero de casillas que te saliera verticalmente, y
en columnas el que obtuvieras horizontalmente. Si lo deseas, en Formato puedes configurar

todo lo relativo a la tipografia de la plantilla.

P21: Crucigrama numerico

Titulo:
CRUCIGRAMA NUMERICO

i E

Instrucciones:
Encuentra las poblaciones de la provincia de
Badajoz.

: 1 EErT—
Numero maximo de filas: 115

Numero méaximo de columnas: |15
Formato I

Texto

Casilla:

Ancho: 27 Alto:

Color de borde

Color de celda normal

Color de texto corrrecto

|27

#99ff
Fro

Color de celda seleccionada l#99ffff _J

|#ffo000

Aceptar I Cancelarl

La seccion Casilla es idéntica a la
de la plantilla anterior, y te
permite configurar el tamafio y
color de las casillas del crucigrama,
asi como el color del texto cuando
la palabra tecleada sea correcta.

Si ya has incluido todo lo que
deseas en esta ventana, es el
momento de pinchar en el botén
Aceptar. En la ventana que se abre
tenemos que realizar las
siguientes operaciones:

1.En la casilla Palabra N2 ira
apareciendo el nimero de cada
palabra que vas a incluir en el
crucigrama. Sigue la numeracion
que creaste en el esquema previo.

2.Teclea en la casilla Texto ayuda
el que quieras que se muestre
cuando el alumno pinche en el
namero de palabra. Igual que
ocurria en la plantilla anterior,

puedes incluir imagenes o sonidos de ayuda, siempre que previamente los hayas subido

al ODE.
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3.Pulsa ARadir y repite el P21: Crucigrama nimerico X
proceso con cada palabra.

Observa que en la Lista de Palabra N© 3_J

palabras aparece el texto -

palabra_1.

Texto Ayuda:

Sagrajas |

. . . Imagen: | _Buscar']|
4.Si necesitas corregir o

eliminar una palabra, sigue Audio: ’ Buscar

las instrucciones que
indicamos en la plantilla Lista de palabras Afadir
anterior, usando los botones palabra_z
Corregir o Borrar.
& palabra_2

Modificar

5.Cuando finalices todo el __Borrar
proceso, pulsa Aceptar.

Las palabras se rellenar en el propio editor
Dejando en blanco las casillas que no quieres que salgan

Aceptar CancelarJ

Si te has fijado, hasta ahora no has introducido ninguna de las palabras. Lo tendras que hacer
en el espacio de trabajo de CONSTRUCTOR. Sigue estas instrucciones:

Eu‘ 1.Haz doble clic sobre la casilla en la que vayas a

— =1 incluir la primera palabra, de acuerdo con el esquema
Palabra: vertical v que realizaste al principio.
o ¥ ., . .
Ne de letras _] 2.Se te abrird una ventana emergente; selecciona si la
badajoz | palabra va en vertical o.en horlzgntal, asi como el
numero de letras que tiene. Escribe la palabra en
Aceptar f Cancelar | minusculas y sin tildes y pulsa Aceptar.
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3.Repite el proceso con cada
palabra, siguiendo siempre
el esquema, de modo que el
resultado en CONSTRUCTOR
sea idéntico al que tenias
previsto inicialmente. |I|

4.Los numeros de cada
palabra los puedes arrastrar
hasta el lugar en que
comienza la palabra, de
modo que al pinchar sobre
ellos aparezcan los textos, imagenes o sonidos que sirven como pistas. El resultado final
puedes verlo en la siguiente imagen.

L=
-
N Q| =] = O = W[~]
W
m
P
o
-
I=

CRUCIGRAMA NUMERICO

Encuentra las poblaciones de la provincia de Badajoz.

E]% 1|s|c|o
U
E
C
A IZI E] I_T_l Risco
[z]|s|A|G|R|A|]J|A|S A
A L z
L A u
I N A
z IE C(OIR|T|(E|G|A[N]|A
8] E A
E
Fllclcle/rIE[NTA
A
Borrar Comprobar Terminar
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P22. Piramide

En este otro crucigrama las palabras aparecen en forma de pirdmide. Nuevamente es
interesante prepararse este ejercicio primero en papel, colocando las palabras
cuidadosamente desde la mds pequeia en numero de letras, una debajo de otra, hasta la mas
grande.

@ La Piramide de los medios de transporte

Tl escrive on caca fila de la pirimide Ia respuests & |n corraspondiente pregunta

PREGUNTAS Il HEIREID rls °

Tempo: 2:58 seg LUmgiar Validar Faalizer

Ahora que has hecho el trabajo previo, configurar plantilla X
selecciona la plantilla. En la primera pantalla
tienes que marcar el nimero de letras que

Tipo de plantilla:

p22_Pirdmide v
deseas que tenga la base de la plantilla. Cuenta
las que tiene la palabra mas larga de tu ‘
esquema, selecciona el numero adecuado
(hasta un maximo de 11) y pulsa en Configurar. Plantila:

Mirmera de letras de la base 7 -
En la ventana siguiente podras elegir el tamafio - il
que quieres para cada casilla, asi como sus B
colores. También puedes configurar el formato  Interacsiones: ?
de texto. Cuando hayas terminado, pulsa en Puntuacidn: Tiempo: 10
Aceptar y pasaras a la siguiente ventana, en la 100 v) [tlimitado ) Y L
que configuraras la piramide de palabras. Intentos: Habilitar batén "terminar” tras

Ilimitados « cualguier ndmero de «  intentos.
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En la casilla N2 de letras deberas indicar las letras que deseas que tenga la palabra que ocupe
la posicion superior de la pirdmide. A continuacion teclea esa palabra en la casilla Palabra,
introduce un texto de ayuda (o, si lo deseas, una imagen o un sonido, como hemos explicado
en las plantillas anteriores) y finalmente pulsa en Aiadir.

P22: Piramide

X]| Veras que en la casilla superior

N° de letras 6

Palabra:

Texto Ayuda:

Imagen:

Audio:

| BuscarJ
i Buscar

Lista de palabras

OI
CAT
GATO
PERRO

ARadir

Modificar
Borrar

Aceptar | Cancelﬂl

El resultado final lo puedes ver en la siguiente imagen.

&

Encuentra palabras relacionadas con los mamiferos

PREGUNTAS

[][z][z][4]

aparece ahora de modo
automatico un nimero superior al
anterior. Si tu seialaste comenzar
con una palabra de dos letras,
ahora aparecera el nimero tres.
Repite el proceso con la nueva
palabra. Recuerda que siempre
puedes corregir la palabra, los
textos de ayuda o los medias
asociados mediante el botén
Modificar, como queda explicado
en las plantillas anteriores.
También puedes usar el botén
Borrar para eliminarlas. Cuando
hayas terminado de introducir
todas las palabras, pulsa en
Aceptar.

Borrar Comprobar Terminar
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P23. Sopa de letras

Se trata de un ejercicio donde hay una cuadricula y en ella, escondidas, una serie de palabras
gue hay que encontrar en horizontal, vertical o diagonal. Se configura de forma muy sencilla.

x de Biducaine JUNTA DE EXTREMADURA
? £
@ Sopa de letras

m Busca las palabras que comienzan por C,

camién ﬂ copa Q
calamar * cometa #

chonzo Q caracol N
c.\ramelom campana i

CSA>PITPVIT>P>NAN
MTIN<KO<2O0MD>

RAMELOWH
CFUBBUIC
AJUWFCCO
LEBEXAAM
ASMGVRME
MEBVIAIT
AZSWKCOA
REINIONI
ORI ZOLOT
COPASSEZ

Teempo: 2:57 seg Limpiar Finalizar

En la primera pantalla que aparece cuando seleccionas la plantilla verds que puedes definir el
numero de palabras que quieres para tu sopa. Una vez que lo hayas indicado, pulsa en
Configurar y pasards a una segunda pantalla.

Ahora lo que se te pide es que vayas escribiendo cada palabra y pulses en el boton de Anadir.
Cada nueva palabra ird apareciendo en la lista que estd debajo. Como anteriormente ya has
definido cudntas palabras quieres, cuando llegues a la ultima te dard un aviso de que ya no
puedes introducir mas. Como en todas las plantillas anteriores, siempre estads a tiempo de
modificar o de borrar las palabras introducidas mediante los botones que estan al lado de este
panel.
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P23: Sopa de letras - Paso 1

Titulo:
Los animales

Instrucciones:

| . .
Busca el nombre de cince animales.

Palabra:

|
|

Lista de palabras:

[ Anadir

Modificar

perro
gato
tortuga

| loro

-
| Borrar

[ Siguiente ] f Cancelar ]

Cuando hayas terminado con la
configuraciéon de esta ventana,
pulsa en Finalizar. Veras en el
espacio de trabajo la sopa de
letras y las etiquetas con las
palabras que has introducido si
has elegido Mostrar palabras en
la configuracién tal y como
aparece en la imagen de la
izquierda. Si por el contrario, no
deseas que estas palabras se
vean, quita esa marca del
cuadradito Mostrar palabras vy
listo.

Una vez terminada, si lo deseas,
puedes introducir en la plantilla
dibujos al lado de cada palabra,
para darle mejor aspecto y servir
de ayuda.

Curso de Constructor ,‘E}Q%_f{

Cuando hayas terminado de
introducir todas las palabras,
pulsa en Siguiente. En la ventana
que se abre puedes seleccionar
algunas opciones de formato de
tu sopa de letra (tamafio de las
celdas, la opcién de mostrar o no
las palabras, el borde interior de
las celdas, el tipo de letra, color,
etc.). Debes prestar especial
atencién a las casillas en las que
tienes que indicar el nimero de
filas y de columnas de tu
actividad; el numero que
indigues en estas casillas
siempre debe ser algo superior
al de las letras de la palabra mas
larga que hayas introducido en
el ejercicio.

P23: Sopa de letras - Paso 2 X

Dimensicnes de |la sopa de letras:

Numero de filas:

o

Ndmero de columnas: |10

Casilla:

Ancho: [20

viMostrar palabras

Alto: | 20
_|Borde

color [#3399cc M)

Color de fondo I#FFFFFF
Color de linea ’#FFOOFF .

Texto origen

Ejempio texto

Formato

[ Ar)j:eriort ] ( Fina!iz;r ] [ Cancgl?ij

e S ———— i
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El resultado final seria el que aparece en la imagen inferior.

Sopa de letras
&

Rellena la sopa de letras con animales mamiferos domésticos

EWY OWG I WTIV
G I TPERROIXEB
KATTAMYXOE FERRO
GEOCYF FHMNWC
I BAXFOOVGTF GATO
SVGXVMAANVT
HUFBROTIDDU VACA
] ZICABALLOI
MSBFLYZIVOQG CABALLO
FRQYODOHTIZX

MORNO

Curso Constructor Iniciacion Pagina 156



Consejeria de Educacidn -

JUNTA DE EXTREMADURA : Curso de Constructor &

P24. Rompecabezas

Se trata de resolver un rompecabezas de nueve piezas cuadradas sobre una cuadricula. El
alumno tiene que arrastrar con el ratén la porcién de dibujo que desee colocar hasta el lugar
gue piensa que es el correcto; cuando la suelte, se cambiara de sitio con la que antes ocupaba
ese espacio.

JUNTA DE EXTREMADURA

@ Rompecabezas

?_E Mueve a3 plezas para formar el dibuje

Caperucita roja

Limgiar Validar Finalizar

Selecciona la plantilla desde el panel lateral Plantillas v, si lo deseas, ponle un titulo; pulsa en
Configurar. En la ventana que se te abre tienes que indicar las dimensiones que deseas que
tenga el rompecabezas; al sefialarlas, ten presente que no ocupe demasiado espacio en la zona
de trabajo y que sean proporcionales al tamafio original de la imagen, para que no aparezca
deformada.
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A continuacién lo Unico que tienes que

hacer es introducir un texto de ayuda, silo  Nimero de piezas:(3x3)
deseas, y seleccionar la imagen con la que

vas a crear el rompecabezas mediante el botdn Buscar. Si te fijas veras la opcién de Mostrar o
no la solucidn, para lo cual solo debes marcar o desmarcar dicha opcidn.

V| Mostrar solucion

P24: Rompecabezas [_—’i]

Titulo:

Instrucciones:

Nimero de piezas:(3x3) __| Mostrar solucion

Dimensiones de |la imagen

Ancho: |4SO Alto: |300

Texto Ayuda

Nombre de archivo

gimagenes/hombre_vitruvio.jpg ‘ I Buscar 7.\

( Finalizar j ( Cancelar )
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P25. Descubrir parejas

En este juego tendremos que ir descubriendo las casillas ocultas de una en una hasta que
consigamos una pareja. Cuando conseguimos una pareja, los cuadrados quedan descubiertos;
si no es asi, las casillas se vuelven a tapar. Podemos programar la plantilla para emparejar
imagen con imagen, imagen con texto o texto con texto.

ﬂDescubre parejas de dibujos que comiencen por la misma silaba.

Tiempo: 2:48 seg Limpiar ] I Finalizar

Una vez plasmado el titulo e interacciones en la primera pantalla de configuraciéon pasamos a
una segunda donde deberemos definir el nimero de filas y columnas del ejercicio, asi como
otros aspectos estéticos como son el formato de texto, dimensiones de cada casilla y colores
de las mismas cuando estdn tapadas, cuando quedan destapadas y sus bordes.
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Es importante que prestes atencion a la casilla Modo de juego. Dependiendo de lo que aqui
selecciones, el juego consistird en emparejar imdagenes, textos o textos con imdagenes. Esta
facilidad hace que el potencial de éste ejercicio sea mucho mds grande. Cuando lo hayas
decidido, pulsa en Siguiente.

£

P25: Descubrir parejas - Paso 1

Titulo:
| Extremadura

Instrucciones:

'Relaciona los siguientes cuadros.

Nimero de filas:

l2
Numero de columnas: 3

Modo de juego: Texto-Texto | v

Formatoc del texto:

Ejempio texto | Formato

Casilla:

Ancho: I—QO— Alto: ,90—
Espacio entre casillas |10
Color inicial [m .
Coler final [m |(“
Color de borde 'M .

( Siguiente ] [ Cancelar ]
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Se abre una nueva pantalla
donde cargamos las imagenes
y/o textos que haran de pareja;
si se trata de imagenes, tendras
que localizarlas mediante el
botéon Buscar entre las que
previamente has subido a tu
ODE. Automdticamente se nos
muestra el numero de la casilla:
cada vez que afiadamos objetos
nuevos, el nimero aumentara.
Dependiendo del modo de juego
gue hayamos seleccionado en la
ventana anterior ahora
podemos seleccionar para cada
pareja imagenes o escribir los

textos en la casilla
correspondiente. Cuando
hayamos llegado al mdaximo de
contenido que hayamos

definido, se nos mostrard un
mensaje. Cuando termines,
pulsa en Finalizar.

Curso de Constructor ,‘%/

P25: Descubrir parejas - Paso 2 X

Casillan® 4

Texto para la casilla 4

Sierra

Texto para la casilla 5

Traviesa

Lista de casillas Anadir

Casillas 0-1
Casillas 2-3

Casillas 4-5

Borrar

[ Anterior ] ( Finalizar ] ( Cancelarj
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P26. Emparejar

Este ejercicio de emparejar es diferente de la anterior plantilla, puesto que tan solo permite
emparejar una imagen con un texto determinado. Ademas, el juego no consiste en encontrar
parejas ocultas, sino en arrastrar la imagen de cada casilla y soltarla encima de su definicién
correspondiente.

JUNTA DE EXTREMADURA

@ Emparejar

u Empareia cada dibujo con su nOmbre arrastrdndolo a la corespondiente casilla.

Tempo: 1:58 seg Umpiar | Valider Finalizar

Al crear la plantilla lo primero que vemos es la ya clasica pantalla inicial en la que escribiremos
el titulo y las instrucciones. A continuacidn pulsamos en Configurar. En la nueva ventana que
aparece podemos definir el nimero de filas y columnas de la tabla en la que apareceran las
imagenes y los textos, asi como las dimensiones de las casillas.

Curso Constructor Iniciacion Pagina 162



Consejeria de Educacidn

JUNTA DE EXTREMADURA : Curso de Constructor ,‘%

Ten en cuenta que el nimero de | P26: Emparejar - Paso 1 [x]
imagenes que necesitards es el
resultado de multiplicar el
numero de columnas por el de
filas. Asi, si quieres tener una
tabla de cuatro columnas y dos
filas, necesitards ocho imagenes.
Pulsa en Aceptar.

Titulo:
Los animales

Instrucciones:
Relaciona los siguientes animales con su nombre
correspondiente.

Nimero de filas: 2
Después pasaremos a configurar Nirsra de calimmas: 3
la plantilla. Como en la anterior,
se ird mostrando el nimero de la Casilla:

casilla que ira aumentando
progresivamente a medida que

afnadamos nuevos elementos. Ancho: |90 Alto: |90

LSlgwente J { Cancelar )

Para incorporar cada imagen o

animacién (archivos .swf), pulsa  P26: Emparejar - Paso 2
en el botén Buscar. A —
continuacién, teclea en la caja Casillan® 1

inferior Texto el que quieras que

se empareje con la imagen que imagen -

acabas de seleccionar; haz clic
sobre Anadir. Comprueba que la
lista de elementos de la ventana animacion

inferior va creciendo y repite el

proceso hasta que aparezca el

mensaje de que hemos llegado Lista de casillas
al final. Pulsa Aceptar para ]
terminar con la configuracién de
la plantilla.

x|

‘ Buscar

Casillas 0

Modificar

Borrar

[ Anterior ][ Finalizar ][ Cancelar J
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El resultado final de dicha configuracion seria este:

Haz parejas.

Empareja cada dibujo con su nombre correspondiente.

Gato Caballo

Hipopdtamo Rana Perro
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P29. Ahorcado

Seguramente la mayoria de nosotros habremos jugado a este juego alguna vez, pero con un
[dpiz y un papel. Es también un recurso muy usado en las escuelas. Se trata de adivinar una
palabra escondida nombrando (en este caso tecleando) las letras que creemos que la
componen.

JUNTA DE EXTREMADURA o |

?

=)
® Completando palabras...

4
ENige las letras adecundas pars completar la palaben

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXYZ

Tiempo: 1:58 seg Intentos: /7 Finalizar

Exactamente del mismo modo funciona esta plantilla: el alumno cuenta con un ndmero
determinado de intentos, que varia en funcion de la longitud de la palabra. Cada vez que
fallamos, se nos muestra una sefial de los fallos que tenemos y los intentos que nos quedan. En
nuestro caso se trata de una cigliefia que poco a poco, con cada fallo, ird apareciendo ante
nuestros ojos. Si no conseguimos adivinar la palabra con el nimero de intentos que tenemos,
se nos da un aviso. Si, por el contrario acertamos, se nos dara la enhorabuena.

Crear este ejercicio es muy sencillo. Tras elegir la plantilla desde el panel Plantillas y luego
darle titulo, pulsando en el botdn Configurar pasamos a una nueva ventana en la que vamos a
completar la construccion del ejercicio.
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En la nueva ventana tenemos que teclear la palabra que queremos que se descubra en la
casilla Palabra a adivinar; también puedes rellenar un campo para incorporar una pista sobre
la palabra a descubrir. Tienes la opcidon también para formatear el texto de las letras a pulsar
pulsando en el botén Formato.

P29: Ahorcado

Titulo:
Extremadura y sus gentes.

Instrucciones:

Descubre el nombre del pueblo de Extremadura A
oculto.

Palabra a adivinar:

Azuaga

Pistas:

Texto de las letras a pulsar

Ejemplo tex | Fomato

Nombre de la imagen para acierto:

Imagen |>
imagenes/hombre vitruvio.ipq Buscar |

Cartel cigiefa:

Lo siento, pulsa Terminar para ver la solucion.

[ Finalizar J [ Cancelar ]

Si lo deseas, puedes elegir una imagen que hayas preparado para que aparezca cuando el
alumno acierte la palabra; también puedes teclear en la ventana Cartel cigiiefa el texto que
quieres que aparezca cuando el alumno agote sus intentos sin encontrar la solucidn; el botén
Ajustar te permitird dar formato a este texto. Cuando termines, pulsa en Finalizar y ya tendras
configurada la actividad.
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El resultado final seria el que te muestra la siguiente imagen.

Extremadura y sus gentes.

Descubre el nombre del pueblo de Extremadura oculto.

BCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXYZ

Borrar Comprobar || Terminar
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P31. Puzzle de bordes irregulares

Aqui el alumno debera resolver un puzle de nueve piezas cuyos bordes interiores serdn lineas
curvas. La plantilla se encarga de todo el proceso. Vamos a configurarla.

Puzzle de pie2as irregulares

Rosuelve ol puzzle. Pars ayudarte tienos la imagen de tu izquierds

Borrar Termenar

Una vez abierta la plantilla y puesto el titulo, pulsamos en el botén Configurar para pasar a la
siguiente ventana. En esta pantalla procedemos a escribir las instrucciones, las dimensiones
del puzzle y el dibujo que tendra.

Al sefialar las dimensiones, recuerda lo importante que resulta mantener las proporciones de
la imagen original. Trata de que no sea demasiado grande, ya que esta plantilla permite
mostrar una pequefia miniatura de la imagen del puzzle que le puede servir de guia al alumno;
si el puzzle es demasiado grande, la miniatura no cabra en el espacio de la plantilla. Nuestra
recomendacioén es que la imagen no supere los 300 pixeles en ninguna de sus dimensiones.
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A continuacion, pulsa en el botén
Buscar para seleccionar el
archivo de imagen con el que se
construird el puzzle y que
previamente debes haber
incorporado a la  unidad.
Después, pulsa en Finalizar: la
plantilla se encarga de cortar la
imagen y de barajar las piezas
resultantes. Ahora el alumno
debera arrastrar cada pieza a su
lugar correspondiente.

En el ejercicio, para ayudarse, se
ofrece un botdon (Ver imagen)
que permitird ver durante unos
segundos el dibujo completo. Si
no deseas ofrecer a los alumnos

Curso de Constructor ,‘%

P21: Puzle de bordes irregulares B3

Titulo:

Instrucciones:
Resuelve el siguiente puzzle.

Nimero de piezas:(3x3)

Dimensiones de la imagen

Ancho: |250 Alto: |400

Nombre de archivo

limagenes/hombre vitruvio.ipq [ Buscar j

-
|
|

[ Finalizar ][ Cancelar )‘

esta posibilidad, haz doble clic sobre la etiqueta en la que aparece este texto, quitale el borde
y borra el mensaje. A continuacién, mientras la etiqueta estd seleccionada (rodeada por un
rectdngulo rojo), abre el panel Propiedades y pon cero como valor en las casillas Ancho, Alto,

X eY; pulsa Aplicar.

Resuelve el siguiente puzzle.

Borrar Terminar
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P33. Tangram

Esta es una plantilla automatica. Se trata de rellenar siluetas con figuras geométricas que se
pueden rotar para que encajen en su lugar adecuado.

n == N
'} |,f\ .\'L’.‘ /f\.v‘

IS

b LSabias que...?

Reflejar >L( Rotar -‘)

Umpear Finalizae

Tras elegir la plantilla, darle nombre y pulsar en Configurar, pasamos a la siguiente pantalla en
la que elegiremos cuantas figuras queremos que el alumno maneje para resolver la actividad.

P33: Tangram ;g
Numero de figuras 1 l

| Seleccionar figuras aleatoriamnete

Seleccionar l

Aceptar | Cancelar |
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Si dejamos sin marcar la casilla Seleccionar figuras aleatoriamente tendremos que pinchar a
continuacién en el botén Seleccionar, accederemos a la coleccién de figuras que ofrece
CONSTRUCTOR; estan organizadas en cinco pantallas, y podemos elegir las que deseemos,
siempre y cuando concuerden con el nimero de figuras que hemos definido previamente.
Basta con hacer clic y marcar la figura en el cuadrado justo debajo de su imagen, al lado de su
nombre y pulsar Aceptar al final. Si, por el contrario, marcas la casilla Seleccionar figuras
aleatoriamente, saltaras este paso que acabamos de explicar, ya que serd la propia plantilla la
gue se encargue de seleccionar las figuras.

P13 Tangram Ag I
1 2345
Figura 0 Figura L Figura j Figura 2 Figura 4
Figura % | Figurs & Figura 7 Fogura & Figura 9

Aceptar | Cancelar |

Cuando termines el proceso de configuracidn, pulsa Aceptar.
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P38. Unir puntos

Se trata de mostrar una silueta formada por puntos que el alumno debera descubrir picando
en cada uno de ellos en el orden que se haya establecido previamente. La siguiente imagen
muestra como queda una plantilla una vez terminada de configurar.

-
& P
» La figura oculta I
| Une tos puntos para descubrir 1as figura ocultas
9
L]
2
L
2
8 10
4 5 | s
Y ° L L .)f | }V
Py -
D
= v ==
7 11
1 3 . ° | S
P P S s
Borrar Comprobar Termenar

Aparecen los puntos numerados para hacer mas facil al alumno seguir la silueta. También
vemos una cuadricula para que el dibujo tenga mas cuerpo, aunque podemos ocultar tanto los
numeros como la rejilla, si asi lo deseamos.

A la derecha del dibujo hay diversos botones. La interrogacién es un botén de ayuda que
mostrara el dibujo completo durante un instante. Justo debajo hay dos botones, uno para
crear lineas (el de la derecha) y otro para borrarlas (el de la izquierda). Si queremos crear una
linea, basta con picar sucesivamente en el botdn adecuado y, después, sobre dos numeros:
automaticamente aparecera la linea. Para borrarla, pulsa sobre el otro botdn y a continuacion
sobre la linea que quieres suprimir.
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Debajo de estos botones hay cuatro flechas
para mover el dibujo y, debajo de éstas, dos
botones de lupa para acercarlo o alejarlo.

Para crear la actividad selecciona la plantilla
en el panel de la derecha, pon un titulo, si lo
deseas, y pulsa en Configurar. Al hacerlo
aparece una plantilla sobre la que vamos a
generar la actividad y que tiene los
siguientes elementos. En primer lugar
tienes los seis botones que puedes ver en el
recuadro de esta pagina.

Hay que destacar que cada vez que se
selecciona un botén este queda pulsado,
por lo que si deseamos cambiar de funcion
deberemos soltar el que teniamos
previamente seleccionado (haciendo clic de
nuevo sobre él) para realizar
posteriormente la nueva seleccién.

N [

<

X b

v
Curso de Constructor ,Nn*_!f

Crea puntos sueltos por el area de
trabajo.

Sirve para crear lineas entre dos
nrmeros.

Crea todas |as liheas que deseemos:
cada vez que hagamos dicen el drea
de trabajo se creara un punto
automati mmente quedara unido con
el anteror por unalinea. Coneste
botdn podemos crear con epide:
siluetas.

Permite modificar la posidan de un
punto que hayarmos situada
previamente.

Elirnina un punto va creado.

Elimnina una linea.

Al lado de la barra de botones tienes una casilla que te indica el numero del punto que vas a

afiadir; la casilla de color te permite elegir el color del trazo.

A su lado, los iconos de lupa y flechas permiten acercar o mover el dibujo; son los mismos que

en el ejercicio para el alumno.

Es el momento de que pruebes a realizar tu propio dibujo; pincha, por ejemplo, en el tercer
botdn, y trata de dibujar una silueta del nimero uno, cuando lo hayas terminado, haz clic de

nuevo sobre el botdn para desactivarlo.
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Constructor de figuras mediante puntos. *x
Titulo:

éQué sera, sera?

Instrucciones:

Sigue en orden los puntos y descubre el dibujo oculto.

NI et @ @ Q¢ HIE

VI Mostrar la rejilla VI Mostrar nimeros de los puntos Limpiar pantalla

rAceptar ] ( Cancelar ]

En la parte inferior de la plantilla tienes mas opciones; puedes ver, por ejemplo, dos casillas
que te permiten escoger entre mostrar o no tanto los numeros de los puntos como la rejilla.
También puedes ver un botdn grande que da la posibilidad de Limpiar pantalla. Esto borra el
dibujo entero, asi que debes ser cuidadoso con él. Acepta la configuracion y veras una imagen
similar a esta. Ya tienes preparada tu plantilla.

éQué sera, sera?

Sigue en orden los puntos y descubre el dibujo oculto.

Borrar Comprobar Terminar
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P39. Mi mosaico

Con esta plantilla permitiremos que el alumno rellene una cuadricula con diferentes figuras
geométricas a las que podra cambiar de color. De este modo, puede realizar dibujos creativos,
pero con la condicién de que la cuadricula debe quedar rellena completamente.

Rellena ol mosaice

TR INEEEN NEN B N N

Beorrar Comgerobar

El alumno podra elegir la figura que desee, asignarle un color o cambiarselo después de
haberla incorporado al mosaico, cambiarla de posicién, girarla y eliminarla.

La configuraciéon de la plantilla es bastante sencilla: una vez creado el titulo del ejercicio,
pulsamos en Configurar; en la nueva ventana podemos, ademas de escribir las instrucciones,
configurar la plantilla; esta labor se reduce a cuatro decisiones: decidir si queremos que sea
evaluable aunque tratdndose de un juego no es recomendable, marcar las casillas de las
figuras que permitiremos usar al alumno, el numero de los colores que queremos que utilicen,
en este sentido, podemos escoger otros diferentes a los que aparecen por defecto haciendo
clic en el recuadro coloreado y eligiendo cualquiera de los que ofrece la tipica paleta de colores
y, por ultimo, indicar el tamario de la cuadricula.
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Este Ultimo dato tiene su
importancia, puesto que, como
Titulo: hemos indicado, la cuadricula hay
‘ que llenarla completamente para
terminar la actividad. Cuanto
mayores sean los valores que
. introduzcamos en estas casillas,
mas cuadriculas tendra Ia
actividad y mas laboriosa serd su

P39: Mi mosaico @

Instrucciones:

¢Quieres entretenerte?

resolucion. Por eso es
_|Evaluable conveniente tener muy en cuenta
Fouras s el tipo de' allumnado que utilizara
esta actividad al sefalar el
V] Nimaroiie cknala |+ tamafio de la cuadricula.
Ve g

(&)}

9 #ff9900

£ff0000

#33cch6

0 -~ m

v

D #336633
v #95ff
#66cc
#9900ff

Dimensicnes de la malla:

bl

Ancho(Max: 24) |24 Alto(Max: 10) |10

[ Finalizar ]

7

Cancelar ]

v

¢ Quieres entretenerte?

EN=N B=N N N N

Terminar
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P42. Sudoku

Las reglas del sudoku son sencillas: el jugador tiene que completar las casillas vacias
consiguiendo que no se repita el mismo ndmero en la misma fila ni en la misma columna de
todo el crucigrama, ni en el drea de nueve nimeros a la que pertenece.

| Rellena las casillas vacias con nimeros del 1 al 9 sin repetir ninglin nimero en una misma fila, columna o subcuadricula.

1 7 9

8 416|131
93 2|3 ¥4

3|4(5]2 8

6 17|29
8912 4
4|/9]13]|8]|5 2
P 2 8|54
2514 |7 1|8

Borrar Comprobar Terminar

En principio, la configuraciéon de esta plantilla no presenta ninguna dificultad, puesto que
ofrece 15 sudokus predefinidos agrupados en tres niveles (facil, medio y dificil). Basta, por lo
tanto, con que selecciones un nivel, uno de los cinco sudokus de cada nivel y hagas clic en
Aceptar. Si lo deseas, puedes hacer que aparezcan mas o menos numeros en el tablero que
vera el alumno por el procedimiento de marcar o desmarcar las casillas que estan junto a cada
numero. De este modo tan sencillo puede quedar configurada la plantilla.
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Juego del Sudoku [x]
Titulo:
Fl Sudokn

Instrucciones:

. Crees que puedes resolverlo?

Generar Sudoku: r
I Borrar tablero

|
4

Formato de celda:

N

<

Sﬁ zg 311 A 4\_,1 7 8_' 6‘_4 s‘ucfokus ge.néricosg
711|818 3 18 ﬁgﬁmm{
3560 2 | 9 8 5—‘47‘4%?_”
< [E2 /41 64, %51 ~
6 8,

<

O
<
|00

_|Fondo de |a celda \'—

O\kaO

V! Borde de la celda .

N || O
el L9

S

N
(GVR U, i N

L

P O PR O Y B

Texto de celda ayuda .

l_mL

Fondo celda correcta f

L
L

Fondo celda error {

—
O
~N
Qo

L

—
<
O | N

|

bt |
il

[ Actualizarformato |

ls\l Ls-b l_m l
o

I

ls-ht
<
lsN Lw L\j il

lsml
oSI

[ Finalizar ] [ Cancelar ]

No obstante, si lo deseas puedes personalizarla eligiendo los colores del fondo y de los bordes
de las celdas, asi como los de las celdas correcta e incorrectamente rellenadas y el del texto
gue aparecerd como ayuda. Si has modificado alguno de estos elementos, pulsa en Actualizar
formato para que los cambios surtan efecto.

e T 1 Si lo que quieres es crear un sudoku personalizado, debes pulsar en el botén

Borrar tablero. De este modo dejaras el tablero limpio, por lo que tendras

que rellenarlo completamente de un modo correcto. Cuando lo hayas hecho, marca las casillas
de los nimeros que quieres

que sean visibles para el Formato de celda: 0 [l | St

dib
jugador y pulsa en Aceptar. LA
_|Fondo de la celda

VIBorde de la celda . ] W |
Texto de celda ayuda . H F
Fondo celda correcta | _ I.
Fondo celda error |~ I H ‘
g :
@ = 14
I T

[ Actualizar formato
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Si lo has completado correctamente, ya tienes lista tu actividad; si has cometido algun error te
saldra un mensaje como el que puedes ver en la imagen: bastara con que vayas a la casilla que
se te indica y modifiques el nUmero que has puesto.

Generar Sudoku:

Bor

2 1 2 Sudokus g
| | |

| - 1l = = Nivel Met

o 603 —
— — Alerta X

( Revise el sudoku ya que la
4128 [

celda (y-x): 1-1,
coincide con la celda 1-3

E

il | | 1 1
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P44. Juego de las diferencias

Este juego aparece en muchos pasatiempos. Se muestran dos imdagenes aparentemente
iguales, pero que realmente tienen un cierto nimero de diferencias que hay que descubrir.

5},[ Encuentra las diferencias entre los dos dibujos

Borrar Comprobar Terminar

Para realizar la plantilla tenemos que tener creados primeramente el dibujo original y la copia
con las diferencias; para prepararlos podemos usar cualquier programa de retoque de
imagenes.

La configuracidn de la plantilla es sencilla:

1.Selecciona mediante los botones Examinar las dos imagenes que previamente has
preparado y subido a tu ODE.

2.Al lado de cada una de las imagenes seleccionadas hay un punto de color blanco. Haz
clic en el punto de la imagen en la cual quieras que se encuentren las diferencias.
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Puedes seleccionar cualquiera de las dos, la que esta en la casilla Original o la que esta
en la casilla Modificada.

P44: Juego de las diferencias i K

Titulo:
Busca las diferencias.

Instrucciones:

Encuentra las diferencias entre estos dos dibujos. Hay 3.

Original: imagenesihippos_on_rock_mw.jp| Examinar| ;‘

Modificada: imagenesfhippos_on_rock_2.jpg] Examinar

Aceptar | Cancelar

3.Haz clic en la flecha que hay al lado. Veras que la imagen seleccionada aparece en el
espacio de la derecha.

4.Ahora tienes que marcar los lugares en los que estan las diferencias. Haz
xvm clic en el botén en forma de rectangulo blanco que estd en la parte de arriba

y dibuja con el ratén un recuadro para marcar las "zonas calientes"

correspondientes a cada diferencia. Si te equivocas, haz clic en el botén de la
cruz y posteriormente en la zona que quieres eliminar.

5.5i no lo has hecho antes, indica en la casilla de Titulo o en la de Instrucciones el
nuimero de diferencias que el jugador tiene que encontrar entre los dos dibujos.
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6.Para terminar, pulsa en Aceptar.

El resultado final seria similar a la siguiente imagen.

Busca las diferencias.

Encuentra las diferencias entre astos dos dibujos. Hay 3

Borrar Comprobar Terminar
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8. NAVEGAR POR EL ODE

8.1. Componente “Botones avance-retroceso”

@ @ Una vez que tienes creados los escenarios y fotogramas de tu objeto digital,

deberds enlazarlos para que los alumnos puedan navegar por ellos cuando la
utilicen. ¢Como se hace, qué herramientas puedes utilizar? No te preocupes, tU mismo tendras
oportunidad de comprobar que es una tarea que se realiza de forma muy sencilla, para la que
CONSTRUCTOR te ofrece varias posibilidades.

El componente "Botones

avance-retroceso" se

; bé encuentra en el panel
Componentes. En principio

Configurar enlace X1 estan configurados  por
Selecciona el tipo de enlace: defecto para pasar de un

fotograma al anterior o
siguiente, segun sea la flecha.
= Fotograma Solo has de arrastrarlos a tu
area de trabajo, ubicarlos
donde desees y cuando
previsualices el objeto digital
ya estardn listos para

_Pantalla

[ Aceptar ][ Cancelar ]

funcionar.

Pero si quieres que el transito sea hacia una escena adelante o atras, la configuracion resulta
tan simple como efectuar un
doble clic con el botén izquierdo
del raton sobre el botdn Estos bobones permiten tambign cambiar de un escenarno a otro siestan en

adecuado (eI de avance o el de el prmer o el ulimo fobagrama de un escenaria.

retroceso, segun sea el caso) y te Si colocas el botdn Retroceder, por ejemplo, en el primer fotograma del

, Escenario 2 enlazara automaticamente con @l itimo fotograma dal
aparecera una ventana | gscenario 1.

emergentg B para su 5i, por ejemplo, colocas el botdn Avanzar en el Giimo fotograma del
COI‘\fIgU racion. En este caso, la Escenario 1, enlazara automaticamente con el primer fotograma dal

palabra Pantalla se refiere a | Escemario 2.
Escena o Escenario. Puedes

probar, veras que es muy facil. /,
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Si no te gustan estos botones ya configurados, en CONSTRUCTOR hay otras opciones de
navegacién: en realidad, cualquier objeto puede enlazarse a cualquier fotograma. Asi que, si
quieres, puedes crear tus propios botones, enlazar desde etiquetas de texto, desde cualquier
tipo de imagen... En el siguiente apartado vamos a hablar de estas posibilidades. Pero primero
practica un poco con los botones preconfigurados.

8.2. Enlazar mediante el botén Enlaces

Ya hemos comentado que en CONSTRUCTOR puedes disefiar la navegacion por el objeto digital
con suma facilidad aunque no uses los botones a los que nos acabamos de referir. Para ello,
dispones en el panel Propiedades de un botdn (Enlaces) con el que puedes configurar
cualquiera de los objetos que incluyas en el fotograma como elementos de navegacion. Vamos
a ver algunas posibilidades; pero recuerda que, en este aspecto, podrds hacer todo lo que te
imagines.

Quiero otros bOtOﬂES,' estos no me gustan

Supongamos que los botones que trae CONSTRUCTOR no te han gustado o simplemente que
necesitas realizar enlaces a un fotograma que no es ni el anterior ni el siguiente a aquel que
estas elaborando. ¢COmo preparar los enlaces que necesitas?

1. Puedes buscar en Internet botones de uso libre y gratuito, o disefarlos ti mismo, si te
sientes con dnimos.

2. También puedes utilizar una etiqueta como botdn; la encontraras en el panel
Componentes.

3. En ese mismo panel también encontraras un elemento llamado Boton que, como su
nombre indica, puedes usar como tal.

4. Puedes emplear una imagen o animacién que hayas subido a tu ODE.
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¢Como realizo un enlace a otro fotograma?

En todos los casos que acabamos de enumerar el procedimiento para enlazar sera el mismo,
por lo que lo vamos a explicar solo con uno de ellos, la etiqueta. Sigue los siguientes pasos:

1. Abre el panel Componentes y arrastra hasta el espacio de trabajo una etiqueta.
IRA ...

2. Haz doble clic sobre ella y escribe el siguiente texto: IR A...

3. Elige el color de relleno y de borde que desees. Si quieres cambiar el tipo de letra, su
tamafio o color, haz clic en Ajustar y modificalos en el editor que se te abre. El aspecto
gue tendra al final serd parecido al de la imagen.

4. Pulsa Aceptar para cerrar estas ventanas.

5. Asegurate de que la etiqueta esta seleccionada en el espacio de trabajo (debe estar
rodeada por un rectangulo de color rojo).

Enviar al fondo I

6. Abre ahora el panel Propiedades y, a continuacion, || Acciones | Borrar |

J
h.az.cllc en Enlaces. Se abrird una ventana como la m
siguiente: =

7. En el desplegable Tipo de link seleccionamos Fotograma; entonces nos cambiara el
desplegable inferior de URL a un desplegable doble en el que podemos elegir el
escenario y el fotograma hacia donde queremos dirigir la navegacion. Recuerda que si
has nombrado a los fotogramas previamente, su nombre aparecerd al lado del cuadro
del nimero de fotograma.
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Enlaces x

Tipo de link:

Fotograma v

Seleccione Escenario:

1 v Anadir )

Seleccione Fotograma:

1 v => Inicio

Acciones asociadas al evento:

Ira: 0 0 == Inicio

[ Borrar
Aceptar Cancelar

8. Pulsa en el botédn ARadir. Veras que el enlace aparece en la ventana Acciones
asociadas al evento. Finalizamos el proceso pulsando el botén Aceptar.

9. Guarda el trabajo realizado.

Si quieres comprobar que lo hecho hasta ahora funciona correctamente prueba a previsualizar
el objeto digital. En el menu Archivo se encuentra dicha opcidn. Se abre una ventana donde se
carga tu ODE. Navega por él, comprobando que todo funciona como tu deseas.
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Enlazar a una pdgina web con el boton Enlaces

Para realizar un enlace a una pdgina web mediante este botdn, repite el proceso anterior hasta
el punto 6. Sigue después estas indicaciones:

1. En la ventana que se te abrira selecciona ahora en el desplegable Tipo de link la
opcion URL.

2. Escribe en la ventana inferior la direccidon de la pagina web que quieras enlazar. Por
ejemplo http://www.educarex.es.

3. Haz clic en Anadir (veras que el enlace aparece en la ventana Acciones asociadas al
evento) y, finalmente, en Aceptar.

4.Guarda y previsualiza para comprobar que el enlace funciona correctamente.

Enlaces X
Tipo de link:
URL v
URL:
hitp://iwww.educarex.es ( Anadir ]

Acciones asociadas al evento:

URL== http://www.educarex.es

( Borrar |

[ Aceptar J[ Cancelar J
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8.3. Enlazar mediante una zona interactiva

Las zonas interactivas son unas etiquetas de color
verde que aparecen en el meni Componentes. Se
trata de un elemento muy versatil para realizar
enlaces, tanto a otros fotogramas como a paginas
web externas. ¢Como podemos usar estas zonas?
De un modo sumamente sencillo:

1. Arrastra y suelta una de estas zonas en el espacio
de trabajo.

2. Sittiala sobre el elemento que desees convertir en
interactivo y ajusta su tamano. Puedes hacerlo
incluso en una zona vacia, en la que no haya ningun
elemento.

3. Configura el enlace del modo que te explicaremos
a continuacidn.

Las mayores virtudes de este componente son que
convierte cualquier elemento, texto o zona sobre la
gue la situemos en un elemento caliente (es decir,
interactivo) y que resulta invisible para el alumno
cuando se visualiza el objeto digital educativo en el
navegador, pero mantienen su visibilidad dentro de
CONSTRUCTOR. Asi podemos ver claramente qué
zonas u objetos tenemos enlazados.

Ademas, son transparentes y nos permiten ver qué es lo que hay debajo. Su funcién es enlazar
objetos o zonas del objeto digital con otros fotogramas, con webs externas o con otros
archivos que forman parte del objeto digital.

Las zonas interactivas nos permiten tanto realizar enlaces internos (es decir, a otros
fotogramas de nuestra ODE) como externos (a paginas web, por ejemplo). En cualquiera de los
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dos casos, una vez situada en el lugar que deseemos la zona interactiva, debemos hacer doble
clic sobre ella.

El enlace interno (es decir, a un fotograma) se realiza exactamente del mismo modo como
explicamos en el apartado dedicado al botén Enlace, por lo que te remitimos a lo que dijimos
alli. Si te fijas en la imagen lateral, verds que tiene tres zonas interactivas, que hemos
configurado para que enlacen a fotogramas del mismo ODE.

Si realizamos un enlace externo (a una pdgina web o a un archivo del propio ODE) con una de
estas zonas interactivas, funcionard de un modo diferente del que ya hemos explicado. La
diferencia consiste en que, cuando el alumno esté trabajando con el ODE el enlace se abrira en
una nueva ventana emergente, y no en una ventana del navegador.

] _ Enlaces X
Por eso su configuracién es —
también distinta. Fijate en la Tipo de link:
imagen, que muestra como es URL v
la ventana de configuracion. En
la columna de la izquierda URL:

puedes sefialar qué apariencia
quieres que tenga la ventana
emergente: si deseas que tenga
la barra de titulo, la de tareas, si

http://iwww.educarex.es

quieres que sea
redimensionable, o que cuente _|Barra de titulo 500 | Posicién vertical
con barras de scroll para poder _|Barra de tareas
desp?lazlarse horizontal y | Directorio 200 Posicién izquierda
verticalmente...

__|Barra de estado >

3 A

_|Location 800 nene

_|Barra de menu 400 Alto
La columna de la derecha V/Barra de scroll
permite sefialar el ancho y alto viRedimensionable

de la ventana emergente y la
distancia de los bordes superior
e izquierdo de tu pantalla a la
que quieres que aparezca esa
misma ventana, todo ello medido en pixeles.

Aceptar \[ Cancelar ]

En el caso de nuestro ejemplo, la ventana emergente medird 600x400 pixeles y, cuando se
abra, lo hara a 200 pixeles del borde superior de la pantalla y a otro tanto del borde izquierdo.
Tendra una barra de directorio, el usuario podra modificar su tamafio si lo desea y, ademas,
aparecera con barras de scroll que le facilitaran el desplazamiento.
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8.4. Enlazar desde un texto

También puedes realizar el enlace a una pagina web externa desde un texto que incluyas en
una etiqueta; fijate que es un caso diferente del que explicamos en primer lugar, porque ahora
lo que enlazamos no es la etiqueta entera, sino un fragmento del texto incluido en ella. Para
hacerlo sigue los siguientes pasos:

1. Abre el panel Componentes y arrastra hasta el espacio de trabajo una etiqueta.

2. Haz doble clic sobre ella y escribe el siguiente texto: EDUCAR.EX, el portal educativo
de Extremadura.

3. Elige el color de relleno y de borde que desees.
4. Haz clic en Ajustar.

5. Veras todo el texto en una ventana grande. Usando el raton, sombrea solamente el
nombre EDUCAR.EX.

6. En la ventana URL
escribe: Verdana v 14 » LQE E]Ji
http://www.educarex.es. URL:  hitp:iwww.educarex.es|

7. Haz clicen el icono de enlace, que esta al lado.

8. Pulsa en Aceptar hasta que cierres todas las

ventanas. -
EDUCAR.EX

el portal educativo de
Extremadura

9. En el espacio de trabajo, ajusta el tamaio de la
etiqueta para que tenga la forma que tu desees.

10.Guarda tu trabajo y previsualizalo.

De este modo habras creado un enlace a la pagina de Educar.ex solo en la palabra que
sombreaste. Fijate que en la imagen es la Unica que aparece subrayada.
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9. DESCARGAR UN ODE

9.1. Descargar un ODE

¢En qué consiste descargar un ODE?

Mientras estamos trabajando en CONSTRUCTOR, nuestro Objeto Digital Educativo no puede
ser usado por los alumnos ni transportado a otro ordenador. Para ponerlo a disposicion de
otras personas que puedan realizar sus actividades, o para llevarlo a un ordenador diferente
en el que probarlo o terminarlo (si tenemos alli también instalado CONSTRUCTOR), debemos
realizar una accion sencilla: descargar nuestro ODE.

Esta accién consiste en convertir el ODE (que esta compuesto por muchos archivos) en un
Unico archivo comprimido que pueda ser transportado y reutilizado con facilidad. Para que el
proceso funcione adecuadamente es muy importante que sigas los pasos que te vamos a
explicar en este capitulo. Si utilizas otros procedimientos (como el de crear tu directamente el
archivo comprimido, sin utilizar CONSTRUCTOR) puedes encontrarte después alguna sorpresa
desagradable si deseas completar o modificar esa unidad de nuevo.

é¢Cuando hay que descargar un ODE?

CONSTRUCTOR te permite descargar un ODE hasta el disco duro del ordenador en cualquier
momento. Puedes hacerlo cuando ya la hayas terminado, para que los alumnos trabajen con
él, pero también puedes descargarlo antes de que esto ocurra, cuando has terminado una
sesion de trabajo, aunque el ODE esté todavia muy lejos de estar finalizado.

Esta ultima opcidn resulta muy Util por varias razones:

1. Puedes conservar copias de seguridad de tu trabajo: cuando termines una sesién de
trabajo con CONSTRUCTOR descarga tu ODE. Guardalo siempre con el mismo nombre,
pero afiade al final un numero (01, 02, 03...) que te permita recuperar con facilidad una
versidon anterior en caso de que la necesites.
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o para terminarlo en otro

equipo en el que también tengas instalado CONSTRUCTOR; de este modo no te
resultara complicado trabajar con un mismo ODE en casa y en el centro educativo.

3. Puedes probar tu ODE en diferentes sistemas operativos o en distintos navegadores

antes de darlo por terminado definitivamente. Ten en cuent

a que, aunque la mayoria de

tus compafieros usardn tu ODE en Linex y Mozilla FireFox, puede que en otros lugares la
visualicen en Windows con Internet Explorer. Probar en ambos sistemas es una buena

practica.

Lo que te explicaremos a continuacion vale, por lo tanto, para

todas las ocasiones en que

quieras descargar tu ODE desde CONSTRUCTOR, tanto si estd terminado como si lo tienes que

concluir todavia.

¢Como se descarga un ODE?

Para descargar tu material lo primero que tienes que hacer e

s guardarlo, operaciéon que

conviene realizar de vez en cuando para evitar sorpresas. A continuacion sigue los siguientes

pasos:

G

estor

Archivos...

1. Haz clic en el mend Gestor/Objeto Digital

Objeto Digital Educativo... I

Educativo...; te aparecera una pantalla denominada
Gestor de Objetos Digitales Educativos.

Otros recursos...
Secuencias...
Codigo embeber ODE ’s...

2. En el listado superior aparecen todos los ODES que estdan en CONSTRUCTOR;

selecciona el que quieras descargar.

Gestor de Objetos Digitales Educativos

~ Objetos Digitales Educativos del espacio de trabajo del CONSTRUCTOR

1
2ori7_oal

3

4

5

capitulo4
copiamultiple
escalon1_activ
la_corteza
len_sd1_oal
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3. Pulsa en el botdn Descargar que se encuentra en la parte inferior, junto a la casilla
Descargar un Objeto Digital Educativo del espacio de trabajo.

4. Tras unos segundos se abre una ventana en el navegador en la que elegimos Guardar
en disco; esta accidon hard que nuestro ODE se guarde como un paquete zip en la
carpeta que tenemos seleccionada para almacenar las descargas. Si estas trabajando en
Linex esa carpeta sera normalmente la de usuario que tienes en el escritorio; si trabajas
en Windows sera la capeta Mis Documentos, a no ser que hayas realizado cambios en la
configuracion.

Si has realizado correctamente este proceso, tendras en el disco duro un archivo con el
nombre del ODE y la extensidn zip (por ejemplo, la_corteza.zip). Ahora ya puedes guardarlo en
un soporte adecuado (un cd o una memoria usb) y llevarlo a donde quieras.

9.2. Subida de un ODE a otro Constructor

La posibilidad de subir el material de nuevo a otro CONSTRUCTOR instalado en un ordenador
diferente nos va a permitir continuar nuestra tarea en distintos lugares o poder realizar
cambios en cualquier momento. Para realizar esta accién deberemos seguir el sencillo proceso
que indicamos a continuacion:

1. Introduce en el ordenador que vayas a utilizar el soporte (memoria flash, cd...) en el
que esté guardado el archivo zip correspondiente. Puedes copiarlo en el disco duro o
subirlo desde el soporte en que se encuentre. Es muy importante que lo dejes tal y
como estd, sin descomprimirlo por tu cuenta. Si lo manipulas, es muy probable que
tengas problemas cuando quieras trabajar de nuevo con ese ODE en CONSTRUCTOR.

2. Abre CONSTRUCTOR en el navegador, tecleando http://localhost/atenexlocal/ o
haciendo clic en el escritorio del icono de Windows. Se te abrird la pagina principal;
puedes hacer clic en el botén ODEs que aparece debajo del apartado Gestor o entrar
en CONSTRUCTOR vy seleccionar el menu Gestor y, dentro de él, el apartado Objeto
Digital Educativo... Aparecerd entonces la ventana de CONSTRUCTOR que ya vimos
anteriormente.

Gestor Gestor
feadial Archivos...
Objeto Digital Educative...
I ODE l Otros recursos...
Otros Recursos Secuencias...

Codigo embeber ODE “s...
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3. Busca en la ventana Subir Objeto Digital Educativo al espacio de trabajo y, mediante
el botédn Examinar, navega por las carpetas de tu ordenador hasta encontrar el archivo
deseado (el del ODE que quieres incorporar a CONSTRUCTOR). Pulsa entonces en el
botdn Subir y el ODE subira perfectamente.

 Subir un Objeto Digital Educativo (ODE) al espacio de trabajo del CONSTRUCTOR

® Elija en su ordenador el ODE (en formato *.ZIP) que desea subir, y luego haga clic en el botén

"subir".
Examinar_

subir |

Si quieres comprobar que el proceso ha terminado sin problemas, abre CONSTRUCTOR, si no lo
has hecho ya, y haciendo clic en Archivo/Abrir podras abrir la unidad que acabas de subir y
continuar tu trabajo o realizar modificaciones.

Bueno, pues ahora si que ya estamos acabando y lo vamos a hacer viendo cdmo nosotros o
nuestros alumnos podemos visualizar nuestra unidad directamente mediante un navegador.

9.3. Visualizar un ODE en un navegador

Las unidades de CONSTRUCTOR se crean para que puedan ser utilizadas por los alumnos en un
navegador de internet; los mas usuales son Mozilla FireFox (es el que esta instalado en Linex
con el nombre de Grulla, pero también se puede utilizar en Windows) e Internet Explorer.

Para visualizar nuestro material
en uno de estos navegadores el
proceso es sencillo. Sigue los

. . . B> Abrir con «<Almazara (Compresor de Archivos)»
siguientes pasos si usas sistemas

Linux Debian: Abrir con otra aplicacion...
R Cortar
1. Descarga el ODE tal y & Copiar
como te hemos explicado Crear un enlace
en el apartado anterior. Renombrar...

9 Mover a la papelera

2. Descomprime el Extraer aqui

archivo zip. El : :
L P . Eropledades
procedimiento mas eficaz
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es el siguiente: crea una carpeta y copia el archivo zip en ella; luego haz clic con el botén
derecho del ratén sobre ese archivo y elige la opcién Extraer aqui.

3. Muy importante: guarda en lugar seguro el archivo zip tal y como lo descargaste de
CONSTRUCTOR. Lo necesitaras si quieres modificar o completar tu trabajo en el futuro.

4. Busca el archivo index.html y, haciendo clic con el, botdn derecho sobre él elige Abrir
con el navegador (FireFox). SI en lugar de elegir este archivo seleccionas
index_max.html tu material ocupara la pantalla completa del ordenador.

ADU TuuLv LPJ

| < 7%3 : <lam [Ty < m
f"a | % Abrir con «Grulla (Navegador web)» b
imsmd_ Abrir con p imst
vip2p2.xsd .pOcc
#® Cortar XS

Q] Copiar 5T

Crear un enlace —

imsss_ Renombrar... ims:
v1pOobjective pOse
xsd 9 Mover a |la papelera xS
e Crear archivador... o
Propiedades oy

Y ya estd: nuestro ODE se visualizard en el navegador. Debemos asegurarnos de que tenemos
instalados los plugins para Flash en nuestro navegador y activada la opcidn que permite que se
abran las ventanas emergentes; de no ser asi, no se visualizard, o podra darnos algin problema
de funcionamiento. Siguiendo este procedimiento podremos usarla en clase con nuestros
alumnos.

Si usas windows, es recomendable que tengas instalado algun programa para comprimir y
descomprimir como por ejemplo Winzip o Winrar, si no es asi, no pasa nada porque al hacer
doble clic sobre tu paquete comprimido se lanzard el compresor que trae windows por
defecto. Después, busca el fichero llamado index.html y haz doble clic en él. Tu ODE, se lanzara
automaticamente en el navegador que tengas definido por defecto.
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