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Prefacio

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

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

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

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

e Un editor de imagenes. Para las plantillas que manejan
imagenes. No se trata de tener una herramienta sofisticada de
edicién de imagenes, basta con un Paint de Windows o un
Paintbrush de Mac, pues lo Unico que haremos es
redimensionar (resize) algunas imagenes. Es posible, también,
recurrir a aplicaciones de la red como:
http://www.picresize.com/
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e Una grabadora de sonido. Sélo dos plantillas usan archivos de
audio. Para este caso, basta con la grabadora de sonido que
tiene el equipo o, si se prefiere, una aplicacién libre como
http://audacity.es/.

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

Dado que es posible crear y disefiar nuevas plantillas, este libro
interactivo estard en permanente actualizacién, situacion que
enunciaremos en los "datos de la edicion".

Por otra parte, consecuentes con el repositorio de plantillas
(https://proyectodescartes.org/plantillas/), hemos dividido el libro en
los siguientes capitulos:

Plantillas para crear Juegos
Plantillas de Seleccion Mdultiple
Plantillas de Emparejamiento
Plantillas de Clasificacion
Plantillas Identificando Partes
Plantillas de Completacién
Plantillas de Falso y Verdadero
Plantillas para Videos Interactivos

0V O N oA DN e

Miscelaneas

[IRY
o

Plantillas para la Pandemia
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En el repositorio aparecen en apartados diferentes los juegos y los
puzzles, en este libro los hemos agrupado en la categoria de "Juegos",
lo mismo hemos hecho con las plantillas de emparejamiento y
asociacion, agrupadas en un sélo apartado.

Dada la periédica produccién de plantillas, este libro presentara
varias ediciones que incluyan nueva produccion; por ejemplo, la
segunda edicidn tiene 36 nuevas plantillas, 27 de ellas disenadas para
tiempos de pandemia.
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Capitulo |

Plantillas para crear Juegos







Introduccion

Para nadie es un secreto que nuestros estudiantes prefieren jugar a
estudiar, en tanto que este "homo ludens"? en sus edades tempranas
estan en una busqueda permanente de la diversion y el disfrute...
guieren gozarse el mundo que los rodea.

Disfrutar la vida o, para nuestro caso, disfrutar lo que hago esta
asociado a un estado de "Bien Estar" cercano a un estado de
"Felicidad"; es decir, estoy feliz con lo que hago. Lograr que nuestros
estudiantes estén felices estudiando es un reto bastante grande, no
facil de conseguir, pues si comparamos los ranking de Felicidad? y
Pruebas Pisa, podriamos afirmar que sélo Finlandia lo est4 logrando?®

Dado el reto tan grande podemos, al menos, buscar algunos
momentos de felicidad en nuestros procesos de aprendizaje usando
la herramienta llamada "aprender jugando", estrategia que busca a
través del juego el logro de resultados de aprendizaje y, en
consecuencia, asi sea por algunos momentos, lograr que el estudiante
sea "feliz estudiando", mejorando su productividad y creatividad.

1 En 1938 al acufiar el término ‘homo ludens’, el autor Holandés Huizinga posicioné la faceta
del hombre que se refiere al juego en el mismo nivel que el ‘homo sapiens’y el ‘homo faber’
relacionados a las facetas de intelecto y creacion del ser humano
(https://ineverycrea.mx/c).

la tesis principal de Johan Huizinga destaca que el acto de jugar es consustancial a la
cultura humana; es decir, el "elemento de juego en la cultura" y "no el elemento de juego
de la cultura" (https://es.wikipedia.org/wiki/Homo ludens).

2E| Informe de Felicidad Mundial de 2019, publicado por la Red de Soluciones de
Desarrollo Sostenible para las Naciones Unidas, muestra que los cinco paises mas felices
del mundo fueron Finlandia, Dinamarca, Noruega, Islandia y Paises Bajos (véase
https://worldhappiness.report/).

3 Los resultados Pisa de 2018, muestran a Finlandia en el séptimo lugar. Sorprende China 'y
dos de sus provincias ocupando los primeros lugares... pero, ;son felices estudiando?
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Tal Ben-Shahar? recomienda que debemos ser auténticos, como nuestros
hijos: “Los nifos son ellos mismos, y los mas exitosos lideres vy
administradores también son asi: no intentan ser alguien mas; son
auténticos y reales”. Asimismo, es importante que los lideres busquen
tiempo para jugar porque, aun si desempefan la profesién mas seria del
mundo, es necesario jugar para encender la creatividad, la alegria y la
energia (https://www.mejorespracticas.com.mx/).

Figura 1. Tal Ben-Shahar, el profesor de la felicidad (crédito:
https://twitter.com/talbenshahar).

* Tal Ben-Shahar tiene el récord de la asignatura con mayor nimero de estudiantes de la
historia de la Universidad de Harvard: mas de 1400 alumnos por semestre. Gracias a su
curso de Psicologia Positiva, el profesor Tal Ben-Shahar se gand pronto entre los
estudiantes el apodo del "profesor de la felicidad". Sus lecciones desde la ciencia sobre
cémo afrontar la vida con entusiasmo y alegria han saltado del aula para convertirse en
bestsellers de éxito mundial. Ben-Shahar es autor de libros como "Elige la vida que
quieres" o "Practicar la felicidad", entre otros, en los que nos habla sobre las emociones y
el aprendizaje, la creatividad, la capacidad de innovacién, y en definitiva, la mejora de la
vida diaria de las personas (https:/aprendemosjuntos.elpais.com/especial/se-puede-
aprender-a-ser-feliz-tal-ben-shahar/).
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1.1 El Ahorcado

Este juego es clasificado como un juego de palabras en el que
participan dos jugadores. El primer jugador (el ordenador para
nuestro caso) selecciona una palabra que el otro jugador debe
adivinar.

EL AHORCADO

Capitales de America

o
oo

I epie]e
doaacon

a[w]e !
Als ]
zxfcjvsfnfmp § |

Segun la "Guia de Oxford de Juegos de palabras" el segundo jugador
pierde cuando ha realizado 11 intentos; sin embargo, para nuestro
ahorcado lo hemos reducido a cinco intentos, pues por contraste al
hangman inglés, las palabras en espanol son mas faciles de adivinar;
no obstante, es posible que los jugadores pacten palabras mas
complejas, haciendo el juego mas retador.

En el idioma espanol, las doce letras que aparecen frecuentemente son,
en orden descendente: e-a-o-s-r-n-i-d-I-c-t-u.
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Esta y otras listas de frecuencia de letra son utilizadas por el jugador
adivinador para aumentar las probabilidades cuando sea su turno de
adivinar. Por otra parte, las mismas listas pueden ser utilizadas por el
pionero puzzle para difuminar su oponente eligiendo una palabra que
evita deliberadamente letras comunes (por ejemplo, ritmo o zephyr) o
uno que contiene letras raras (jazz, por ejemplo).

Usando una fila de guiones, se representa la palabra a adivinar, dando el
numero de letras, nimeros y categoria. Si el jugador adivinador sugiere
una letra o nimero que aparece en la palabra, el otro jugador la escribe
en todas sus posiciones correctas. Si la letra o el nimero sugerido no
ocurre en la palabra, el otro jugador saca un elemento de la figura del
ahorcado. El juego termina cuando:

1. El jugador adivinador completa la palabra, o adivina la palabra
completa correctamente
2. El otro jugador completa el diagrama:

Este diagrama es, de hecho, disenado para parecerse a un hombre
ahorcado (https:/es.wikipedia.org/).

Edicion del juego

=

L}
Evvvveg

X

El juego lo puedes descargar, haciendo clic en esta imagen:
La ediciéon es muye simple:

e Coneleditor de texto, abres el archivo indexb.html.

e Al final del archivo encontraras los datos a modificar dentro
de unas etiquetas tipo <scripts.

e Ahora, sélo basta cambiar lo que consideres necesario: Tema
del ahorcado, nimero de palabras, y las palabras. Ten cuidado
de escribir los textos entre comillas simples (observa el cédigo
en la siguiente pagina).
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<script type="descartes/vectorFile"
id="datos/palabras.txt">
'"Capitales de América'
12

'BOGOTA'

"MONTEVIDEO'

"LIMA'

"CARACAS'

"MANAGUA'

"WASHINGTON'

"ROSEAU'

"GEORGETOWN'
'"TEGUCIGALPA'

"QUITO'

'PANAMA'

"'SANTIAGO'

</script>

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

iLas palabras deben ir en mayusculas!
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1.2 Sopa de letras

Este pasatiempo fue inventado por el espanol Pedro Océn de Oro,
logrando una rapida popularizacién de este juego de palabras.

Ao IV ndm. 41

| 7
-W'.__r/' IQ Q

Figura 2. Portada de la revista numero 41 dirigida por Pedro Océn de Oro
(crédito: https://www.todocoleccion.net/).
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La sopa de letras es un juego que consiste en descubrir un nimero
determinado de palabras enlazando estas letras de forma horizontal,
vertical o diagonal y en cualquier sentido, tanto de derecha a izquierda
como de izquierda a derecha (lo que implica la posibilidad de que algunas
palabras se hallen deletreadas al revés), y tanto de arriba abajo, como de
abajo arriba. Las palabras a encontrar se pueden englobar dentro de una
tematica concreta (https://es.wikipedia.org/wiki/Sopa_de letras).

1.2.1 Sopadeletras 12x12

SOPA DE LETRAS DE ANIMALES

Encuentra las ocho palabras. Pueden estar en
direccidn horizontal o vertical, al derecho o al revés.

=
-
=<

K KIP|A O(MA|I N GALLINA

| |Y (M| ClAmvdie A B K PALOMA
VIZ|LILIP/A|T|O]I Pil FL MARIPOSA
Y|o|z|T|u|c|s|F|H|N|O|A CAIMAN ©
X/LINJU|S/R|W|O A_\ ML|V PATO

N S HWV| FINJONT|LA VACA

B/DY|V|[I [l |[LIIl |[P|IV|A|C CABALLO

R|Z|Q|C|l |(Z|E|N|/B|Q|B|A TORTUGA
O|Z|N|Y|L/U|/PIP|N/H|A[N

K/A|S|O|P|I |[RIA|M|N|C|G INTENTOS = 1
FIS[G|A|L|L|I [NJAIN|N|V| azciceniaprimera letra de la palabra, luego
Q/ILIA|GIU|TIRIO|T|E|R|Q dirige el ratdn a la utlima letra y vuelve a hacer clic.

Palabra colorada es incorrecta, palabra verde
es un acierto.

En esta primera sopa, disefiada con el editor DescartesJS, una vez
identificada la palabra, debes hacer clic en una letra, luego
desplazarte a la siguiente letra y nuevamente hacer clic.

En este diseno se presentan las ocho letras a buscar; es decir, es de un
nivel facil.
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Edicion de lasopadeletras 12x12

El juego lo puedes descargar, haciendo clic en estaimagen: =

Para cambiar el tema de la sopay las palabras, debes modificar al final
del archivo indexb.html, el script palabras.txt, donde la primera

palabra es el tema de la sopa de letras, luego van ocho palabras
relacionadas con el tema.

iNinguna palabra puede contener mas de ocho letras!

<script type="descartes/vectorFile"
id="datos/palabras.txt">
"ANIMALES'

"GALLINA'

"PALOMA'

"MARIPOSA'

'CAIMAN'

"PATO'

"VACA'

"CABALLO'

"TORTUGA'

</script>

Observa que las palabras van en mayusculas.

En la red es posible que encuentres sitios que ofrecen gran variedad
de sopas de letras, como https://www.sopasletras.com.
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https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/sopa_12x12-JS.zip
https://www.sopasletras.com/sopas-de-letras.html

Tambien hay sitios donde puedes crear tu sopa de letras y luego
imprimirla, como https://www.educima.com/wordsearch.php.
Nuestra sopa de letras la puedes descargar y usar fuera de linea o, si
los deseas, subir a tu sitio web.

1.2.2 Sopas de letras de 15x 15

El juego lo puedes descargar, haciendo clic en esta imagen: EE.

JIVIHI [KIN/Il |S|ILIEIH Y U J|T
AY Y GIN|F|E|G| G FE/P NWW
LIF|I | DIAIT EINA SIDIWS| UIS Halla 10 CIUDAD!ES I:!E EUROPA‘
Lz W B|N[S[c| Y[R MM 0| L|Q|P| |carica aiermchooalovee.
Il E|A|G(VIMT|S PV CBAB|P
V| A A omp E| 1 [N H
E(N|/L E|A[lI |QN[N|E|Q/B|C|J|A
S/H G LIONDR|E|SE|U/N| DX
D|Z[I |M/I [S|WG|C|DJ/ D E|UN
WS Z|Q LAY RRH WL AR|S|T
| DS T|IS E|IR|A[C/U B|/P O|L|Q
G/WOML|(OCOT|SE|IEL|D|G
WU J RICIHB|F AJ|Z|SF|IT A
QP S NNMA D R|I DE|[TJAZ el s e s b
luego dirige el raton a la utlima letra y
H/E|P|F|R|Q/H/C|C/N/N/O/WT|Y vuelve a hacer clic. Palabra colorada es

incorrecta, palabra verde es un acierto.

Similar a la anterior, pero con 15 filas y 15 columnas. Su edicién es
igual, pero con 10 palabras y, ademas, se extiende la longitud de las
palabras a 10 letras.

Otra diferencia es la posibilidad de dejar ocultas las palabras a
buscar, aumentando el nivel de dificultad.
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https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/sopa_15x15-JS/index.html

1.2.3 Sopa de letras 15x 15 con imagenes |

SOPA DE LETRAS

Halla 7 animales. Pueden estar en direccién horizontal
o vertical, al derecho o al revés.

nlzirl» oluclzie|r-|lo|loc
»lo|<|m 2w s|4/mlx nc|N|o| =
n|=|lz|rlo|<|<[n|4]o] > m|=|m
mo|zl4|olo|v/rlo|uz]c]r|rlc
ol <|=<|m|z|z[4|w|o|4]z]=]o]o|=
mipl<> 2 rlorclo-4dciolzs
Sl ou|el<imlol-r o> uooz=z
Al z|rlz{ x| n| <o x| c|N[N[ o] =] <
elwlz/ nozlo/n|zz]ozaln

T & X <OS|ZE>P AT | VO LG C
N T« Hdmolnozo<x=zoo0
mWoOmmee 9<0c«n=Zo00-4H
N T zmol << Zomroo—
I s|—|nm~-|no-H-HNO IO Z
Nl T»rrfoNZolozmnao>

e}
[2)
i

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

Esta sopa permite cambiar el tema de la sopa, las imagenes, el
formato de imagen (jpg o gif), el nUmero de palabras y las palabras.
Para ello, debes modificar al final del archivo index.html, los
siguientes <script>:

Formato de imagenes. El ejemplo estd disenado para mostrar
imagenes animadas en formato gif, puedes usar formato jpg
cambiando el nimero "2" por "1".

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

'Entra el formato de las imagenes, 1 para
jpg o 2 para gif
2

</script>
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Numero de imagenes. El interactivo permite elegir entre 6 y 9
imagenes.

Palabras de la sopa. De acuerdo con el nimero de imagenes, debes
escribirlas entre comillas simples. Cada palabra no puede ser
superior a diez letras.

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

'animales'

'COCODRILO'

l-'i I[

</script>

Imagenes. En la carpeta "imagenes" debes incluir las imagenes
correspondientes a las palabras y al formato seleccionado, todas ellas
con nombre in.gif o in.jpg, donde n es el nimero de imagen que
corresponde a la palabra. Para el ejemplo, i1.gif es la imagen animada
de un camello, i6.gif de una guacamaya.

En el ejemplo, hemos incluido los dos tipos de imagenes, para que
practiques con diferentes alternativas.
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1.2.4 Sopa de letras 4x4 )

Esta sopa tiene su origen en el clasico WordTwist, el cual tiene como
proposito:

descubrir tantas palabras como sea posible dentro de un cuadrado
desordenado de dieciséis (4x4) letras seleccionadas al azar. Solo se
puede formar una palabra valida si cada letra es contigua (es decir, una al
lado de la otra, arriba o abajo, o en diagonal) con la siguiente, y no se
puede usar ninguna posicion de letra mas de una vez en una palabra
determinada (https://wordtwist.puzzlebaron.com/).

tal como se indica en la siguiente figura:

Figura 3. Juego WordTwist (crédito: https://wordtwist.puzzlebaron.com/).

Observa, en la figura, la palabra SUPER comenzando con la S, luego
yendo diagonalmente a la U, luego hasta la P, diagonalmente ala E y
finalmente, diagonalmente a la R. Para nuestra plantilla, no incluimos
el desplazamiento diagonal.
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BUROPA o7l

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

(O] A - X - y

Pista 1. La palabra se puede M x ‘; ‘;

formar con letras contiguas, M X
horizontal o verticalmente. J!- 2« = - 3¢ = |

s W/ I|J]s

oczEn
—_—

e |
Nota parcial: 0,0 N T D R

B
== | i !

(Red|BDéscanes

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

Incluye, ademas, tres pistas, dos de ellas castigan la nota al igual que
la opcién de borrado.

La modificacion de esta plantilla, se hace a través de los siguientes
<script=, que se encuentran al final del archivo indexb.html.

Escala de evaluacion. Nuestras plantillas de evaluacién se han
disenado para una escala de calificacion de 0 a 10, que es usada en
algunos paises como Espana; sin embargo, en atencién a la diversidad
de escalas®, hemos dejado la posibilidad de cambiar la nota maxima,
en el siguiente <scripts>:

> En México se suele usar una escala de 5 a 10, Cuba y Costa Ricade 0 a 100, Argentinade 1
a 10, Chilede 1 a7, Colombiade 0 a 5, Venezuela de 1 a 20, etcétera.
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<script type="descartes/vectorFile"
id="textos/nota_max.txt">

'"Escribe la nota maxima'

5
</script>

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

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

'"Escribe el tema'

"UNA CAPITAL DE EUROPA'

</script>

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

Los juegos de sopa de letras forman parte de la historia de la lengua
castellana, siendo una herramienta de aprendizaje muy importante a la
hora de acercar a los nifios y nifas de primaria al aprendizaje de las
letras, las palabras y sus significados
(https://www.mundoprimaria.com).
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1.3 Juego "Memoriza"

El nombre correcto de este juego deberia ser "Memoria", en tanto
gue su nombre originario es Memory. En 1959, el suizo Heinrich
Hurter lo ided para llevarselos a sus nietos en Londres,

se trataba de cuadrados de cartén decorados con dibujos recortados de
revistas. El hijo de Hurter, agregado militar en Londres, fascinado por el
juego, lo ofrecio a la editorial Otto Maier, como se [lamaba Ravensburger
en ese entonces. Cuando salié a la venta costaba 4 marcos con 80.
Entretanto, la exitosa empresa conocida por sus rompecabezas y sus
juegos de mesa ha sacado unas 250 versiones del Memory y en diferentes
niveles de dificultad. De 12 hasta 72 pares, de cachorros hasta pinturas
famosas (https://www.dw.com/es/5).

Con el editor Descartes)JS, hemos creado varios juegos que
presentamos a continuacion.
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1.3.1 Juego memoriza imagenes e

Es un juego que tiene ocho parejas de imagenes escondidas.

™

escartes r\‘escar tes

0 | ol

PN=JOSIMS

Animales

Barajal

Otlo tema
\-—/

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

Al final del archivo indexb.html hay tres script. En el primero
con el nombre ficheros.txt puedes cambiar el nimero de
temas (6 para el ejemplo) y escribir igual nimero de titulos
para las imagenes: 'imagenes1/'... ;imagenesn/', donde n es el
nimero de temas; el script imagenes.txt no lo debes
modificar; en el script temas.txt escribes el nombre de los
temas, respetando el primer dato 'vacio, observa que
aparecen el nombre de seis temas, que coincide con los datos
dados en el primer script.
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e Las carpetas de imagenes deben tener 20 imagenes cada una,
de tamano 120x 120 pixeles y en formato png. La cantidad de
imagenes es para garantizar la aleatoriedad en la seleccion de
las ocho parejas.

e Ahora, vamos a explicar cémo modificamos las carpetas de
imagenes, procedimiento que aplicas para otras plantillas de
este libro.

Edicion de imagenes

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

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

e Tamano. Seguramente, en nuestros repositorios, sera dificil
encontrar imagenes de tamano 120x 120 pixeles, que es el
gue necesitamos. No obstante, es posible encontrar una gran
cantidad de imagenes cuadradas: 600x600, 480x480,
etcétera. Por ejemplo, en Google, en la opcion imagenes,
buscamos ranas, escribiendo ranas 800x800 png, nos
encontraremos con algo como esto:

ranas 800x800 png & Q

@, Todos (&) Imagenes [ Noticlas [ Videos ¢ Shopping ! Més  Preferencias  Hemamientas

Cerca de 340,000 resultados (0.51 segundos)

Imagenes de ranas 800x800 png

"._" o, ) P
_\-l o ‘./_ g ¢
- Mas imagenes de ranas 800x800 png Notificar imagenes

Figura 4. Resultado de la busqueda en Google de ranas 800x800 png.
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/img4.png

Facilmente podemos seleccionar dos que necesitaremos para
nuestra actividad.

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

pIXCIbOLJ Q ecpardo

Lo mas popular ~ magenes ¥

genes

Imagenes auspiciadas shutterstr.ck
RO PRt Al
SO A O LLeeN

"’{? l&"-" 'ﬁ 20

Figura 5. Resultado de la busqueda en Pixabay de la leopardo.

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

Abrimos nuestro editor de imagenes y cambiamos el tamano a
120x120. En la siguiente imagen, se observa como lo hicimos en
Painty en la aplicacion en linea http://www.picresize.com/:
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Ajusta el tamafio de tu Imagen:

Seleccione un nuevo tamafio para su imagen
- Original
Tamafio Personalizado. by
Recortada 600 6
Estimated
Width Alto (Opcional) Final
120 Pixeles + 120 Pixeles

e Nombre de las imagenes. Es importante que conserves los
nombres para las 20 imagenes que uses en cada carpeta. La
primera imagen se llamara img1, la segunda img2..., hasta la
ultima que seria img20. La imagen img0 es de tamano mayor,
la cual servird como fondo final del juego; por ello, busca una
imagen de un tamano mayor o igual a 500x500 que se
relacione con el tema, que para la primera carpeta es
"animales".

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

T

v

1.3.2 Juego memoriza imagenes con Flickr 2

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

34


https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/img6a.png
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/img6b.png
https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Memoria_tipo1_imagenes_Flickr-JS.zip

JTorrelEiffel

Insectos

Edificios | | SEeENES

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

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

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

'"Leén africano’
'"Torre Eiffel'
'"Flores'

'"Frutas'

'Tigre'

'"Insectos’

"Edificios’
'Serpientes’
<£scriet>
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Los nombres de los temas corresponden a los ocho botones de la
plantilla. Es importante no generar ambigliedad, por ejemplo, el tema
Ledn puede dar origen a imagenes de alguien con ese apellido o a un
estado mexicano, por ello, se opta por el tema “Ledn africano”.

1.3.3 Juego memoriza palabras 2

Es un juego que tiene cinco parejas de palabras escondidas.

A
o]
Encuentra las parejas en las 10 tarjetas.
Colores M
r\‘.es‘:;u:es mes‘:;u:es m.esuu:es mes(;u:es o
4 o d ¢ 4 0 4 o R
mC’S(it!EES r‘\.C’S(Jt!iES m@S{JUEE‘S r\‘.es‘:;u:es z
d ¢ Rejo d ¢ d ¢ d ¢ A
(5acior ]
(oo em]

Similar al anterior pero sélo se modifican los siguientes script:
temas.txt que contiene el nimero de temas y sus nombres; en el
script términos.txt deben aparecer 10 términos por cada tema, el
dato inicial (O) no se modifica.
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1.3.4 Juego memoriza imagenes con temporiza-
dor %t

Este es un juego que tiene diez parejas de imagenes escondidas.

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

e Al final del archivo indexb.html hay cuatro <script>. El
primero (piezas.txt) contiene la cantidad de imagenes que hay
en cada carpeta imagenes1, imagenes2,..., imagenesn, que no
pueden ser mas de 30.
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Tienes un minuto y medio para encontrar 0:06 M
todas las parejas de Cartoons

Parar el reloj

'_'Otro tema)

E
M
o)
R
|
Z
A
Cartoons
(B
jorrotim=]

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

(6]
30
30
19
30

<£scriet>
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En el segundo con el nombre ficheros.txt puedes cambiar el
numero de temas (4 para el ejemplo) y escribir igual nimero
de textos para las imagenes: 'imagenes1/' .../imagenesn/,,
donde n es el numero de temas; el script imagenes.txt no lo
debes modificar; en el script temas.txt escribe el nombre de
los temas, respetando el primer dato ‘vacio, observa que
aparecen los nombres de cuatro temas, que coincide con el
primer dato dado en el segundo script.

Las carpetas de imagenes deben tener un maximo de 30
imagenes cada una, de tamano 120x 120 pixeles y en formato
png. La cantidad de imagenes es para garantizar la
aleatoriedad en la seleccién de las diez parejas. Recuerda el
procedimiento para intervenir las imagenes lo puedes
consultar en la plantilla "Memoriza imagenes".
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1.3.5 Juego memoriza imagenes con
L3 e r \:‘g‘
asociacion %t

Este es un juego que tiene ocho parejas de imagenes escondidas. Las
parejas a encontrar tienen algun tipo de asociacion.

0]
I]escarles E
L
A
C
|
0O
ﬁescaﬂes N
y A
Variado
M
Ll ereler
Clire fcme

El juego se ha disefiado para incluir cualquier cantidad de temas, para
lo cual debes modificar, al final del archivo indexb.html:
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El script piezas.txt. El ejemplo <script type="descartes/

tiene tres carpetas de imagenes, la L Vsl ’
. id="datos/piezas.txt">
primeray segunda con 30 0
imagenes, y la tercera con 16. 30
Como se trata de encontrar parejas ig
asociadas, es importante nombrar </script>

las parejas consecutivamente: img1
conimg2,img3 conimg4, etcétera
(observa laimagen):

e dOIOL"

imgl.png imgl.png img2.png imig3.png imgd.png img5.png
imgh.png imgl.png imgd.png imgd.png imgl0.png imgll.png
imglZ.png irmgl3.png imgl4.png imgl5.png imglG.png

Figura 6. Imagenes de la carpeta imagenes3/.

e El script ficheros.txt. Puedes cambiar el niimero de temas (3
para el ejemplo) y escribir igual nimero de carpetas de
imagenes: 'imagenes1/, ....imagenesn/', donde n es el nimero
de temas.
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<script type="descartes/vectorFile"
id="datos/ficheros.txt">

3

imagenes1/'

imagenes?2/'

imagenes3/'

</script>

o Elscriptimagenes.txt, que no debes modificar.

e El script temas.txt. Escribe el nombre de los temas,
respetando el primer dato 'vacio', observa que aparecen los

nombres de tres temas, que coincide con el primer dato dado
en el segundo script.

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

'vacio'

'Variado'

"Aritmética'’

'"Formas'

</script>

e Las carpetas de imagenes deben tener un maximo de 30

imagenes cada una, de tamano 120x 120 pixeles y en formato
png.
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1.3.6 Juego memoriza posiciones |

Este es un juego con un tablero que, dependiendo del nivel, presenta
tres, cinco, siete o nueve imagenes cuya posicion hay que memorizar.

A
Memertz ks posicicnss =4

En el tablero de la derecha hay tres

e i @ @ @) @ @ @)
=z 900000

e QY

La edicién del juego es simple, al final del archivo index.html haya que
modificar los <scripts>, que se muestra en la siguiente imagen:

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

= '"Escribe el numero de imagenes a utilizar, deben ser al menos dos’

72| 15

7« </script>

75

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

7 "Escribe el numero de segundos por nivel, deben ser cuatro
numeros, uno por cada nivel'

il 3

e 3

an 4

a1 5

= </script>
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e Imagenes. En la carpeta imagenes guardamos desde dos hasta
n imagenes, las cuales debemos nombrar con la estructura
il.png, i2.png.....,, es decir, deben estar en formato png. El
tamano de estas imagenes no debe ser superior a 90x90
pixeles. En el <script> debemos modificar el nimero de
imagenes.

e Tiempos por nivel. En cada nivel, al hacer clic sobre la imagen
a memorizar, muestra el tablero destapado con todas las
imagenes. Esta muestra se hace por un tiempo o duracién
dada, que determina el nivel de dificultad del juego. Como son
cuatro niveles, en el ultimo <script> deben aparecer los
numeros correspondientes a cada duracién, para el ejemplo
son tres, tres, cuatro y cinco segundos.

El juego esta disefiado para que se pueda intentar la solucion del nivel
tantas veces como se quiera.

Memertz s podiciones

En el tablero de la derecha hay siete
imagenes iguales a la que se
muestra en el extremo izquierdo del
tablero.

Haz clic sobre esta imagen para
destapar el tablero, tendras cuatro
segundos para memorizar la
posicion de las imagenes, una vez
se oculten las imagenes, debes
hacer clic en la posicion en la que
se encuentran, si aciertas puedes
continuar con el proximo nivel.

=allaste]l
IntentE de nuevo en &sis nivel

Volver alintentar.

Figura 7. Imagen del juego.
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1.3.7 Juego memoriza imagenes animadas EE

Se trata de un puzle que tiene ocho parejas de animaciones
escondidas. Las ocho imagenes son seleccionadas del total de
imagenes dispuestas en la carpeta gifs. El botén Barajar tiene como
funcion cambiar de posicidon las imagenes seleccionadas, mientras
gue el boton "Cambiar gifs", vuelve a seleccionar aleatoriamente
ocho imagenes.

|

PN-=JO=S=IMZ

| cambiar gifs

0000
0000

00eg

En esta plantilla sélo tienes que hacer dos modificaciones para
disefar tu propio juego:
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)

28

Numero de gifs animados. En este <script> cambias el
nuamero de imagenes animadas que vas a utilizar, el cual debe
ser al menos ocho y no mas de 20, en el ejemplo hemos usado
20 imagenes.

<script type="descartes/vectorFile" id="datos/N.txt">
'Ingresa el numero de gifs animados, deben ser menores que 21 y

mayores que 7'

a7 | 20
22 </script>

Imagenes. En la carpeta de nombre gifs incluyes las imagenes
ausareneljuego:

19.gif

Figura 8. Imagenes del juego "Memoriza imagenes animadas”.
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Es importante que los nombres de las imagenes sean los nimeros 1,
2,3,...,,n,donde n es el niumero total de imagenes.

El tamano de las imagenes debe ser tal que la minima dimension no
sea inferior a 160 pixeles, lo ideal serian imagenes de 160x 160, sin
embargo, no es comun encontrar imagenes animadas de esta
dimensién o cuadradas. Es posible encontrar una buena cantidad de
paginas que ofrecen gifs animados gratuitos, obviamente con
diferentes dimensiones, una vez los hayas descargado puedes
cambiar sus dimensiones usando el servicio en linea:
http://www.iloveimg.com/

—_
=
b= 4

1.3.8 Juego memoriza videos de YouTube =

Barajar

mm PN=JO=MS
3

Cambiar videos

Es un puzle que tiene ocho parejas de videos de YouTube escondidos.
Los ocho videos son seleccionados del total que incluiremos en un
<script>del archivo index.html. El botdn Barajar tiene como funcion
cambiar de posicion los videos seleccionados, mientras que el botén
Cambiar videos, vuelve a seleccionar aleatoriamente ocho videos.
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En esta plantilla sélo tienes que hacer dos modificaciones, en el
archivo index.html, para disenar tu propio juego:

Numero de videos. En este <script> cambias el nimero de videos

qgue vas a utilizar, el cual debe ser al menos ocho y no mas de 20, en el
ejemplo hemos usado 14 videos.

<Kscript type="descartes/vectorFile" id="datos/N.txt'">

'Ingresa el numero de videos, deben ser menores que
21 y mayores que 7'

14

</script>

Videos. En el siguiente <script> incluyes los cddigos de los videos de

YouTube que has seleccionado. El cédigo se encuentra al final de la
direcciéon de YouTube, después de v=

& - & youtube.com/watch?v @

==} »
E- Aplicaciones ® Cuando la gran con... DB C'FC|a|-:r‘1EDagf

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

'"Ingresa los cdodigos YouTube'
'fI9LQS28LBpQ!

"JTfEeG0glgQ"

'eETVM9AZh)s'!

'0OaVgeSEFcqQ"
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Es importante que te cerciores que los videos estén habilitados para
gue sean embebidos, pues YouTube tiene una nueva utilidad para que
el dueno del video, si lo desea, impida que sus videos se embeban.
Otros videos, como los 4k, tampoco se pueden usar. Hemos dispuesto
de un archivo adicional (verifica.html), para que verifiques si el video
se puede embeber; por ejemplo, para un video 4k, observaras:

Ingresa el codigo YouTube |1zS7gadtwH4&t

:-:* TERMINATOR 6 DARK FATETr.. =

El video no esta disponible

d)
e

=1
=i

E

1.3.9 Juego de adivinar imagenes

Actividad de varias preguntas con una uUnica respuesta. Este modelo
se desarrolla a partir de una actividad de
https://www.educaplay.com/.

Es una actividad en la que debes averiguar una palabra a partir de
tres pistas. Cada vez que uses una pista la puntuacioén que obtendras
disminuye, por lo que debes intentar adivinar la palabra con el
minimo numero de pistas.
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Ad
ildentifica la imagen!

__Cada pista te muestra mejor la imagen ‘ Protanl [Pietalz

Pista 2:

Si estdn maduras se suelen consumir crudas, con yogur
o helados. También se rocian con nata o licor y
bafiadas en chocolate son deliciosas.

Escribe el titulo y luego presiona la tecla Intro

La plantilla es configurable, interviniendo los <script> que se

encuentran al final del archivo index.html. Existe la posibilidad de
cambiar la nota maxima en el siguiente <script> (para el ejemplo es
cinco):

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

E ribe la nota méaxima'

LU
</script>

Titulo de la adivinanza. Es el segundo <script=>. Se sugiere que el
titulo inicie con el texto "Adivina..."

<script 1’YL'J.:-="descartes,-"vectorFile” id="textos/titulo.txt">

'Adivina la fruta'

</script>
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Textos a adivinar. Para el ejemplo hemos puesto siete frutas. El
primer dato es el nimero de textos a adivinar, seguido de los textos
entre comillas simples.

<script type="descartes/vectorFile" 1d=
”textos/respuestas+txt"}
9

</script>

Imagenes. En este ejemplo hemos optado por incluir enlaces a las
imagenes, pero es posible usar direcciones relativas a una carpeta
gue las contenga; por ejemplo, imagenes/mango.png. Se recomienda
usar imagenes no superiores a 600x600 pixeles, para evitar la
presencia de barras tipo scroll. En la red es facil encontrar imagenes
de este tamano, basta consultarlas asi "mango 600 x 600",

Las imagenes deben ir en el mismo orden del <script> anterior.

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/enlaces.txt">
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Pistas. En el ultimo <script> escribimos tres pistas por cada imagen
(en el mismo orden que aparecen en el <script> de imagenes. En la
siguiente imagen, puedes observar las tres pistas para la fruta “limén”.

<script type="descartes/vectorFile" 1d="textos/pistas.txt">
'Escribe tres DOT i

iY eso es todo!

1.3.10 Juego de adivinar videos )}

Series de los afios 60 y 70

Pista I:
iPeligro! iPeligro! iPeligro!, es el mensaje
cotidiano del robot de esta serie de 1965.

Escribe el titulo y luego presiona la tecla
Intro

La respuesta correcta es:

Actividad de varias preguntas con una unica respuesta.

Modelo que se desarrolla a partir de una actividad de
https://www.educaplay.com/.
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Es una actividad en la que debes averiguar el titulo de un video a
partir de tres pistas. Cada vez que uses una pista la puntuacién que
obtendras disminuye, por lo que debes intentar adivinar el titulo del
video con el minimo nimero de pistas.

La plantilla es configurable, interviniendo los <script> que se
encuentran al final del archivo index.html:

Escala de evaluacion. Existe la posibilidad de cambiar la nota
maxima.

Titulo de la adivinanza. Es el segundo <script>, que corresponde al
titulo del video. Hemos escogido series de los anos 60 a 70 del siglo
pasado.

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

T

</script>

Videos para adivinar. Para el ejemplo hemos puesto 15 videos. El
primer dato es el nimero de videos a adivinar, seguido de los textos
entre comillas simples.

<script type="descartes/vectorFile" 1id=
"textos/respuestas. txt">
15
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Coddigos de los videos de YouTube. En esta plantilla hemos usado
enlaces a videos subidos en YouTube. El cédigo del video
corresponde a los caracteres que hay después de los caracteres
watch?v=. En la siguiente imagen, la direccién de YouTube es:
https://www.youtube.com/watch?v=Xtd50RFPvxw; por lo tanto, el
codigo del video seria Xtd50RFPvxw.

m youtube.com

® Cuando la gran con f Official Homepage @ Dynamic Maller-Lye i§ Mercurio ﬂ Pac-Man World 3 N

2 YouTube bonanza temporada 1

: J

Los cdodigos deben ir en el mismo orden del <script> anterior; es

decir, los codigos de mision imposible, perdidos en el espacio, Daniel
Boone, etc.

<script type="descartes/vectorFile" 1d=

"textos/enlaces.txt">
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Pistas. En el ultimo <script> escribimos tres pistas por cada video
(en el mismo orden que aparecen en el <script> de videos). Para el
primer video: “Mision imposible”...

'Serie que inicia en 1966. En plena guerra fria,

espias occidentales deben cumplir una misidén dada en
un mensaje magntofénico.'
'La segunda temporada es protagonizada por Jim Phelps'

Cada mision empleaba la tecnologia punta del momento!

Para terminar este apartado, te invitamos a disfrutar del siguiente
puzzle disefado por un chino de nombre Ken:

iHaya parejas del mismo valor, en forma ascendente!
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1.4 Puzzles

En la categoria de puzzles o "puzles" podemos encontrar
rompecabezas® jeroglificos, crucigramas, acertijos, laberintos,
sudokus o, como en el puzle anterior, juegos de "Memoria".

Este apartado estad dedicado a los puzles llamados "Rompecabezas”,
del cual se tiene la siguiente historia:"

Los primeros puzzles se inspiraron en el teselado. Esa técnica se basa en
hacer patrones regulares que recubren o pavimentan una superficie
cumpliendo los requisitos de no dejar espacios y de no superponer las
figuras. A lo largo de la historia se ha utilizado para crear mosaicos en
suelos y paredes.

Esta documentado que John Spilsbury, cartégrafo y grabador de origen
britanico comercializaba rompecabezas ya hacia la década de 1760. Por
eso se considera que es el inventor de este juego de ingenio.
Concretamente en el 1766 cred el primer rompecabezas para utilizarlo
como herramienta para ensefar geografia. Dibujé un mapamundi encima
de un tablén de madera y recortd cada pais para poderlos separar y unir
de forma rapiday educativa. No fue hasta la década de los 30 del siglo XX
gue los puzzles se empezaron a fabricar en cartén reduciendo costes y
llegando asi al consumo masivo (https:/puzzleadictos.com/historia-del-
puzzle/).

El puzle de Spilsbury y toda la coleccién de puzles de piezas de
cartén’, en el formato digital, los hemos clasificados como "puzles de
arrastre”.

6 . . .« 4
Existen rompecabezas muy famosos como el Cubo de Rubik, el Pentamind, el Tangramy la
torres de Hanoi; sin embargo, nos dedicaremos a los rompecabezas que consisten en
armar unaimagen o foto.

7 Los rompecabezas de piezas de cartén son ain muy populares, presentando opciones para
los mas pequenos como para adultos. Hay rompecabezas desde cuatro piezas hasta el mas
grande del mundo de 42.000 piezas (La Vuelta al Mundo de Educa).
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Figura 10. El puzle de Spilsbury (crédito: https://puzzleadictos.com/).
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Honrando a Spilsbury y como actividad de entrada a este apartado,
presentamos un rompecabezas disenado por José Galo (haz clicen la
esquina superior derecha del interactivo, para una mejor
visualizacion):

[ 7||
REMeducativa Geografia: Europa 0
= descartes Coloren pries

mienes)1 fichas puestas dei42

‘o

‘.

Arrastra cadalpais/dellalderecha almapa

Qcultainombres;

)
,«
&

En este caso se trata de acomodar las piezas sobre el mapa de
Europa; es decir, el nivel de dificultad no es alto; sin embargo, se
destaca su diseno porque se acerca al elaborado por Spilsbury, en
tanto que sus piezas sonirregulares.

Con el editor DescartesJS hemos disefado varios tipos de
rompecabezas, algunos de ellos de arrastre, con o sin imagen de
ayuda; otros puzles son de tipo giratorio, de reemplazo de piezas o de

desplazamiento.
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1.4.1 Puzle de arrastre EE

Puzle cuyo objetivo es armar laimagen en la ventana a la izquierda de
la escena, arrastrando las piezas que se encuentran a la derecha (por
ello lo llamamos puzle de arrastre) .

Arrastratlasipiezaside}lalderechajhaciajla
plantillaj{hastalarmanlalimagen

Sinjmuestra [ Otrajimagen

Edicion del juego

El puzle permite hasta 20 imagenes con un tamano no inferior a
400x400 pixeles. Sumodificacion es bastante simple:

Archivo indexb.html. S6lo hay que modificar dos <script=, en el
primero va el nimero de imagenes vy, en el segundo, los nombres de
dichas imagenes.
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<script type="descartes/vectorFile" id="textos/N.txt">
'"Escribe el nimero de imagenes'

4

</script>

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

"Escribe el nombre de las imagenes'
'"Cristiano Ronaldo'

"Lionel Messi'

'James Rodriguez'

"Antoine Griezmann'

</script>

Carpeta de imagenes. Las imagenes deben estar en formato png y
nombradas como imgl.png, img2.png, etcétera. Su tamano no debe
ser inferior a 400x400 pixeles. Las imagenes del ejemplo tienen
tamanos de 620x430 para las dos primeras, y 400x400 para las dos
ultimas. Pese a que la plantilla permite imagenes de tamano superior,
no debemos excedernos en tamano, pues la plantilla estd disefiada
para recortar laimageny ajustarla a 400x400 pixeles.

) [
€ B

-
¥  pusSoo
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1.4.2 Puzle de arrastre con Flickr .
Antes de presentar el puzle y su edicidn, es necesario que conozcas
un poco de historia sobre Flickr. Este sitio web que permite
almacenar, ordenar, buscar, vender y compartir fotografias o videos
en linea tiene inicios que se remontan al 2004 cuando fue creado por
una empresa llamada Ludicorp, en 2005 es comprado por Yahoo! vy,
actualmente, pertenece a SmugMug, lo que hace predecir que un
futuro cercano sus servicios seran netamente comerciales; es decir,
con almacenamiento y derivados con pago.

SmugMug &
= You
Look Better Here
* Unlimited photos
« No ads or spam

« Gorgeous galleries
« Stunning HD Video

Learn more

flickr

S FGpUlarPROtOE T

Chogsejfiom over 25

ey’
L"}”; ) .| NeWalihemes

fLos Angeles Times [THE WALL STREET JOURNAL,

“big winners” “Elegant”

Hews

Figura 11. Logo de Flickr y pagina de inicio de SmugMug.

Para el diseno de nuestro puzle hay que tener en cuenta que la
busqueda a través del repositorio de imagenes Flickr podria arrojar
resultados no deseados. Por ejemplo, si queremos que aparezcan
imagenes de leones, no seria conveniente escribir |a palabra Ledn, en
tanto que el motor de busqueda podria encontrar imagenes
asociadas a alguien de nombre Ledn o a la ciudad mexicana Ledn, la
expresion correcta, entonces, seria “ledn africano”.
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No ocurriria lo mismo con un tema relacionado con primates, pues no
existe ciudad o nombre de persona con dicha palabra, con la ventaja
adicional de ser una palabra que se escribe igual en inglés.

Esta busqueda de imagenes aleatorias son conocidas como
aplicaciones del tipo Lorem images, en la que la expresion "Lorem" es
la contraccién de lorem ipsum que, a su vez, "es el texto que se usa
habitualmente en disefo grafico en demostraciones de tipografias o
de borradores de diseno para probar el disefio visual antes de
insertar el texto final"® (https://es.wikipedia.org/).

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

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

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

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

e Algunas estrellas del cine tienen su lorem images personal,
como: https://www.placecage.com/600/400 y
http://www.stevensegallery.com/600/400.

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

62
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Ahora, veamos como funciona nuestro puzle (debes esperar algunos
segundos, mientras carga las imagenes de Flickr; obviamente, tiempo

gue depende de tu conectividad):

[' Sinifmuestra ] [ Otralimagen)

Edicion del Puzle

Esta es la plantilla mas simple de intervenir, puesto que sélo se
requiere cambiar el tema del puzle, que se realiza al final del archivo
indexb.html y, como lo dijimos antes, evitando ambigliedad en el
tema. El <script> aeditar, en el siguiente:

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/tema.txt">

"Escribe el tema del puzle'
'elefante africano’

</script>
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1.4.3 Puzle Giratorio %t

LU0

Existen diferentes tipos de puzles que usan la rotacién como medio
para resolver un acertijo. Un puzle muy usual es el de circulos
concéntricos de diferente radio, como el disenado por Logan
Franken, que mostramos a continuacion:

o]

En este caso, debes rotar los circulos hasta formar la imagen.

Otro ejemplo es "Lazer puzle", disehado por Dobes Vandermeer,
Duncan Shields, Leigh Tingle y Glenn Martin. En este puzle debes
girar las piezas hasta que los laseres lleguen a los sensores. Cuando
todos los sensores estan activados, tu ganas.
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A continuacién, presentamos el puzle sin el archivo musical original
por respeto a los derechos de autor (en su lugar hemos dejado el
fondo musical "la soledad", de licencia libre), el puzle se puede
descargar en https://github.com/dobesv/.

Otro puzle es el Tantrix, publicado en el Proyecto Canals por el autor
de este libro. Se trata de un puzle de circuitos, en el que se presentan
cuatros escenas desde un primer nivel, que tiene tres piezas, hasta un
cuarto nivel con seis piezas. La idea es construir circuitos cerrados
con el nimero de piezas y con el color que se indican.
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El primer nivel puede interesar en las primeras edades, pero el cuarto
resulta francamente dificil. Permite trabajar en forma individual o
colectiva, como competicion.

z
Bloque Geometria - Puzle Tantrix D]
amarillo

\ 4

=
v
iQ\ I

\.Q‘

Nivel 1

Ahora, vamos a nuestro puzle giratorio, cuyo objetivo es armar una
imagen girando las piezas que la componen. El puzle permite hasta 20
imagenes con un tamano no inferior a 400x400 pixeles. Su
modificacion es bastante simple, como veremos a continuacion.

Inicialmente, practica con el puzle; para ello, haz clic sobre las piezas
para que roten, hasta armar laimagen.
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Haz{cliclsobres}lasjpiezasidelipuzlejjhasta
armamlajimagen

- )

Edicion del Puzle

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

102 | <script type="descartes/vectorFile" id="textos/N.txt">
103 | "Escribe el ndmero de imagenes'

104 [ 4

105 | <fscripts>

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

108 | "Pantera’

108 | "Cachorro de tigre'

110 | "Guacamayos'

11| "Tigre'

12 | </script>
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https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/Puzle_giratorio-JS/index.html

Carpeta de imagenes. Las imagenes deben estar en formato png y
nombradas como imgl.png, img2.png, etcétera. Su tamano no debe
ser inferior a 400x400 pixeles. Las imagenes del ejemplo tienen
tamanos de 640x480 para la segunda y la tercera, y 400x400 para
las otras dos. Pese a que la plantilla permite imagenes de tamano
superior, no debemos excedernos en tamano, pues la plantilla esta
disenada pararecortar laimagen y ajustarla a 400x 400 pixeles.

1.4.4 Puzle Giratorio con Flickr EE

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

Haziclicisobrellasipiezasideljpuzlelhastatacmardlalimagen

U Eililckr,
_Pai_s_a_je" | _E-dif_it_:i_oé- |
" Insectos | " Frutas |

Flores | Primate |

" Otra imagen local |

El puzle permite hasta 20 imagenes locales con un tamano no inferior
a 600x400 pixeles. Sumodificacion es bastante simple:
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Archivo indexb.html. S6lo hay que modificar dos <script=, en el

primero va el nimero de imagenes vy, en el segundo, los nombres de
las categorias de imagenes para la busqueda en Flickr.

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

6
</script>

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/tema.txt">

'"Escribe los temas de Flicker a buscar, deben ser seis.
Escribe cero en el primer tema para no incluir Flickr'
'Paisaje’

"Edificios’

'"Insectos’

'"Frutas'

'"Flores'

"Primate’

</script>

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

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

0
</script>
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1.4.5 Puzle por desplazamiento

Este puzle también es conocido como "puzle deslizante", siendo el
mas famoso "el puzle del 15" o0 "magic 15".

Figura 12. Puzle del 15 (crédito: https://mk.ssb-media.com/).

El rompecabezas fue "inventado" por Noyes Palmer Chapman en 1874,
un administrador de correos en Canastota, Nueva York , quien se dice
gue le mostré a sus amigos un rompecabezas que constaba de 16
blogues numerados que se iban a armar en filas de cuatro, cada una
sumando 34 . Las copias del puzzle mejorado llegaron a Syracuse, Nueva
York , a través del hijo de Noyes, Frank, y desde alli, a través de varias
conexiones, a Watch Hill, Rhode Island y finalmente a Hartford
(Connecticut), donde los estudiantes en la Escuela Americana para
Sordos iniciaron la fabricacion del rompecabezas y, en diciembre de
1879, la venta de ellos. Matthias Rice, quien dirigia un elegante negocio
de carpinteria en Boston, comenzé a fabricar el rompecabezas en algun
momento en diciembre de 1879 y convencié a un comerciante de
articulos de lujo "Yankee Notions" para venderlos bajo el nombre de
"Gem Puzzle". El juego se convirtid en una locura en los EE. UU. en
febrero de 1880, Canadd en marzo y Europa en abril
(https://en.wikipedia.org/).
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https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Puzle_desplazamiento-JS.zip
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La disposicion de las piezas es importante, pues se ha demostrado
matematicamente que el "15-puzzle" sélo tiene solucién si el nUmero
de movimientos para resolverlo es par. A continuacion, observa el
puzle disefiado en DescartesJS con piezas de una imagen:

Hazjclic{sobres}lasjpiezasfadyacentesfal
espaciofvaciojjhastafarmanlajlimagen

indicadoRdefayanceldelipuzle?
cuandofeste delfextremo)
dereeho? OXIMOIArCSO | VET

clipuzlch

@ { Otraimagen | [ Imagen de la web |

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

Archivo indexb.html. Sélo hay que modificar un <script> con el
ndmero de imagenes.

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/N.txt">
'"Escribe el numero de imagenes'
4
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Imagenes. Estan almacenadas en la carpeta imagenes con nombres
imgl.png, img2.png, etcétera.

Imagenes de la web. Opcidn que permite incluir la direccién web de
unaimagen en formato png, jpg, svg, gif, etcétera.

A propodsito de los puzles de desplazamiento, presentamos un puzle
de bloques deslizantes con cuatro niveles de dificultad, publicado en
el Proyecto Canals:

A
Blogque Geometria - Puzle de los bloques deslizantes E

Moviendo los bloques naranja
tienes que liberar el bloque rojo

Solo realiza desplazamientos

horizontales o verticales para
evitar que se superpongan los
bloques.

Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/interactivos/Deslizante/index.html

1.4.6 Puzle de intercambio de piezas %

Puzle de intercambio para armar una imagen o una foto.

ARMA LA FOTO DE LA PLAZA DE CIBELES

SVArmatelirompecabezas
wiEintercambiandojlasifichast

Slfalprimeralfichalapareceraten
unfrecuadroldejcolorvernde®

[ Barajar | [ Otraimagen [ Ver imagen |

Edicion del puzle
Las modificaciones de la plantilla son muy sencillas:

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

Carpeta de imagenes. En esta carpeta debemos incluir tantas
imagenes como las que declaramos en el primer <script> del
indexb.html. Estas imagenes deben estar en formato png y un tamano
no inferior a 400x400 pixeles.
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<script type="descartes/vectorFile
id="datos/ficheros.txt">

6
</script>

<script type="descartes/vectorFile
1d="datos/temas.txt">

'vacio'

"ARMA LA FOTO DE LA PLAZA BOTERO'
"ARMA LA FOTO DE LA PLAZA DE CIBELES'
"ARMA LA IMAGEN DEL CIRCO ROMANO'
"ARMA LA FOTO DE LA TORRE EIFFEL'
"ARMA LA FOTO DE VENECIA CONGELADA'
"ARMA LA FOTO DE LA BELLA CATEDRAL \n
DE SAN BASILIO EN MOSCU'

</script>

1.4.7 Video Puzle de arrastre - Modelo 1 Eﬁ

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

Algunos puzles de este tipo se pueden consultar en los siguientes
enlaces: https://www.patrick-wied.at/ y http:/www.infinything.com/

Edicion del puzle

Archivo index.html. En esta plantilla no hemos utilizado el archivo
indexb.html, pues hemos aprovechado la propiedad de escalamiento
que presenta el editor JS de Descartes. Sélo hay que modificar el
<script>,incluyendo la duracién del video en segundos.
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<script type="descartes/vectorFile" id="textos/N.txt">
'"Escribe la duracién del video en segundos'

27

</script>

Carpeta videos. En esta carpeta puedes cambiar el video, siempre
gue éste esté en formato mp4 y se conserve el nombre (videol.mp4).
Se recomiendan videos no superiores al minuto. En
https://pixabay.com/es/videos/ se ofrecen videos de dominio publico
y varias categorias que podrias descargar.

iHe aqui el puzle! Una vez cargue el video, dependiendo del
navegador, haz clic en el botén "Inicio".

Arrastrallasipiezas(de]lalderechalhacialla
plantillajhastafarmarjelivideo

=

. -
‘ t » 0:00 FOZ7

di, oo

Inicio ' ( Barajar
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1.4.8 Video Puzle de arrastre - Modelo 2 %

Puzle similar al anterior, con las siguientes modificaciones: aumento
de piezas del puzle a seis, posibilidad de ver el video como plantilla de
muestra.

Es importante informar que el puzle se ha disefiado utilizando la
reproduccion simultdnea del mismo video en cada pieza y en el
recuadro de la izquierda de la escena, por lo que se recomienda
utilizar videos de corta duracién y calidad media.

La edicién del puzle es igual al del modelo anterior.

iHe aqui el puzle! Una vez cargue el video, dependiendo del
navegador, haz clic en el botén "Inicio".

SPATrrastrajlasipiezasidella
iplantilla? hasita armargelivideo
| B '

sl I §

G I Ve |
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1.4.9 Puzle Acroéstico 3;;

En esta categoria existe una gran variedad de puzles. En general, el
objetivo es revelar una cita oculta o una palabra en una cuadricula,
respondiendo correctamente las preguntas estilo crucigrama.

Su origen se remonta a los poetas provenzales, por lo que algunos
acroésticos célebres sean una composicion poética o normal en la que las
letras iniciales, medias o finales de cada verso u oracién, son leidas en
sentido vertical y forman una palabra. Por extensiéon se llama también
acroéstico ala palabra (https://es.wikipedia.org/).

El puzle acréstico que hemos disenado se ajusta a la definicion

anterior:
&

Haz clic sobre una de las preguntas para . -
activar el teclado y digitar tu respuesta. ACROSTICO

1. Contraccion de las palabraay el

. Conjugacioén del verbo mirar (verte)

. No lo recuerdo... es un

BN R

bW N

. Necesario para vivir
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1.4.10 Puzle Secuencias temporales tipo 1 £l

Los puzles de secuencias temporales son actividades ludicas que
ayudan al desarrollo cognitivo. Se trata de poner en orden
cronolégico o “temporal” una serie de dibujos. La organizacién
temporal, evalta la habilidad para percibir la sucesién de hechos.
Ejemplos de secuencias en tres momentos, se muestra en la siguiente
imagen:

WiiSQoeres Fichas para trabajar la secuenciacion y temporalizacién

ORDENA LAS TRES IMAGENES MEDIANTE UNA
SECUENCIA DE NUMEROS 1-2-3

1 3 2

www.orientacionandujar.es

Autor pictogramas: Sergio Palao Pre ia: ARASAAC (http://catedu. ) Licencia: CC (BY-NC-SA)

Figura 13. Fichas para hallar la secuencia temporal (crédito:
https://www.orientacionandujar.es/).
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Nuestro primer modelo consta de cuatro secuencias, tal como se
observa a continuacion:

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

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

Nimero de ejercicios. Este numero puede ser cualquiera,
obviamente si es muy grande implicaria un nimero exagerado de
imagenes, para el ejemplo son cuatro ejercicios.

Imagenes. Como se trata de secuencias temporales de cuatro
imagenes, significa que por cada ejercicio serian igual cantidad de
imagenes, para el ejemplo, entonces, serian 16, que tendrian las
siguientes caracteristicas:
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las imagenes 1.png, 2.png, 3.png y 4.png, corresponden al primer
ejercicio, las imagenes 5.png, 6.png, 7.png y 8.png al segundo, y asi
sucesivamente. Las dimensiones de cada imagen son 200x200
pixeles.

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

5
</script>

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

"Escribe el numero de ejercicios'

4
</script>

15.png

Figura 14. Las imagenes deben ir en el orden correcto de la secuencia.
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1.4.11 Puzle Secuencias temporales tipo 2 )

Este modelo presenta seis piezas para ordenar la secuencia temporal,
su edicioén es igual al anterior modelo.

SECUENCIAS TEMPORALES

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

im
WW'J’ np ) 31”1'4@’1-“1.””’ 4 " "TM ;ig'r’yﬂrj
: - Ry A \;\1‘: 18



https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Secuencias_temporales_2-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/Secuencias_temporales_2-JS/index.html

1.4.12 Puzle animado - 9 piezas £}

Actividad para hallar una imagen animada que se ha cortado en
nueve piezas, también animadas.

Procura no montar imagenes

Este interactivo esta disenado para hacer dos intervenciones:

Intervencion de imagenes. A diferencia de los puzles anteriores, en
los que soélo bastaba reemplazar la o las imagenes, este puzle
demanda un poco mas de esfuerzo, pues es necesario realizar el
recorte usando algun aplicativo o software especializado para ello.

Pero este esfuerzo no es complicado, sélo se requiere un poco de
atencion a lo explicado en el video que se encuentra en este enlace.
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El video indica dos posibilidades de intervencién de las imagenes, una
con el software gratuito GIMP, y otra a través de un servicio en linea.

equipo » Informacion (E5) » Proyecto2021 » plantillas » Puzle_animado(9_piezas) » gifs

bt A e -

1.qif 3.gif

9.gif batman.gif original.gif

Algo a tener en cuenta son las dimensiones de |la imagen, que para
este puzle es de 480x270 pixeles; sin embargo, si tienes un tamano
mayor, en el video se explica cdmo redimensionar la imagen o, si es
necesario, eliminar alguna parte de la misma.

Créditos de la imagen. Como siempre, no olvides usar imagenes de
dominio publico, libre o, al menos, con licencia Creative Commons.
Estos créditos, los puedes copiar al final de archivo index.html en el
siguiente <scripts:

<script type="descartes/vectorFile" id=
"datos/creditos. txt">
'Escribe los creditos de la i1magen'
'https://tenor.com/"
</script>
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1.4.13 Puzle animado - 15 piezas %

Actividad para hallar una imagen animada que se ha cortado en
guince piezas, también animadas.

5]

Procura no montar imagenes

Este interactivo es similar al anterior, su diferencia es en el nUmero
de piezas y en la dimension de la imagen animada, que para este puzle
es de 500x 300 pixeles.

Para terminar, presentamos un rompecabezas disenado en Jigsaw
Planet, que es es desarrollado por Tibo Software, el desarrollador del
mejor juego de rompecabezas para Windows (seglin se expresa en la

pagina).
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Mountains-919040 1920
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Capitulo Il

Plantillas de Seleccion
Multiple







Introduccion

Frederick J Kelly, de la Universidad de Kansas, es considerado como
el creador de las preguntas de seleccién u opcién multiple (multiple-
choice test) en 1914. Uno de los primeros usos de este tipo de
cuestionarios sirvidé para evaluar las capacidades de los reclutas para
la Primera Guerra Mundial (https://es.wikipedia.org/).

Las pruebas de opcion multiple pertenecen al grupo de pruebas
estructuradas y de tipo escrito. Son preguntas (enunciados o base del
reactivo) con varias posibles respuestas (opciones) de las cuales una es la
correctay las restantes (distractores) son verosimiles, o de las que todas
son parcialmente correctas, pero sélo una de ellas es la mas apropiada;
en el primer caso, son llamadas de respuesta correctay, en el segundo, de
respuesta optima. Este tipo de pruebas se utiliza para medir resultados
de aprendizaje tanto simples (conocimiento) como complejos
(comprension, aplicacion, interpretacion, ...) (http://sitios.itesm.mx/).

Por ser una prueba
estructurada, se suele
usar en algunas pruebas
internacionales (PISA) y
en pruebas de estado. No
obstante, en algunos
casos, este tipo de

pruebas no reflejan lo - © ) ‘
gue se quiere medir, en Y e o X \:?j
tanto en cuanto el azar (o : SOME: )

la estrategia del
descarte) puede estar
presente en las pruebas.
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Pese a las criticas, el uso de este tipo de pruebas tiene sus ventajas
como:

e FAacil sistematizacion de los resultados.
e  Util paratodo tipo de areas del conocimiento.

e Permiten evaluar resultados de aprendizaje de diferentes
grados de complejidad.

e Se prestan para utilizarse con contenidos digitales, tales como
los videos interactivos que presentaremos en otro apartado
del libro.

e Si estdn bien formuladas, las respuestas estardn menos
sujetas a la adivinacion.

Esta ultima ventaja se constituye, a su vez, en una desventaja, puesto
que la formulacion de reactivos (preguntas, enunciados,
instrucciones o afirmaciones) y opciones (respuesta o respuestas
correctas y los distractores) demandan mucho tiempo para su
formulacion.

A continuacién, presentamos varios modelos de plantillas para el
disefio de pruebas de seleccién multiple.
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2.1 Seleccion multiple - Multiple respuesta

R

Actividad de varias preguntas con la posibilidad de varias respuestas.

o]

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

Pregunta 1 :

Klicuales]delestas]palabrasiseniprimitivasz

Selecciona las respuestas correctas:

pan
mirador
sol
arbol

soleado

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

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

script respuestas.txt. Para cada pregunta debes escribir cinco
respuestas y luego cinco nimeros de tal forma que cero (0)
corresponde a una respuesta errada y uno (1) a una respuesta
correcta, estos nimeros deben corresponder en orden a las cinco
respuestas. El primer dato (frase) no lo debes modificar.
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Para el ejemplo en la primera pregunta, las respuestas correctas son
la primera (pan), la tercera (sol) y la cuarta (arbol), por ello, escribimos
después de las respuestas, lonimeros 101 10.

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/preguntas.txt">

5
'¢Cudles de estas palabras son primitivas?'
'De estas palabras, ;cudles son derivadas?'
'De estas palabras, ;cudles son primitivas?'
'De estas palabras, ;cudles son derivadas?'
'"Marca las palabras primitivas'

</script>

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/respuestas.txt">
'"Escribe las cinco respuestas de
cada pregunta y la posicion de 1la
respuesta correcta'’

Ipanl

'mirador'

'sol'

"arbol’

'soleado'

IS

s
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2.2 Selecciéon multiple - Unica respuesta

=)

Actividad de varias preguntas con una Unica respuesta.
2
Pregunta 1: E

La cepiE] de Colembih es
Selecciona la respuesta correcta:
OBogota OEstambul OMedellin
[5de. /S

El procedimiento para la edicidon de la plantilla se hace igual como en
la plantilla anterior, excepto por el nimero de opciones, que se
reducen a tres.

Este modelo obliga a disenar la prueba cuyas respuestas sean cortas.
Para respuestas de mayor extensiéon de caracteres, hemos disenado
el siguiente modelo.
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2.3 Seleccion miultiple - Unica respuesta
(segundo modelo) %
Actividad de varias preguntas con una Unica respuesta. En este

segundo modelo existe la posibilidad de incluir respuestas largas
(hasta 150 caracteres).

o7

A Nepoletn Beneperies

Selecciona la respuesta correcta

O

del siglo XX y la posterior evolucion de la Europa

Se le juzga como el personaje clave que marco el inicio
contemporanea. (

O

del siglo XVIIl y la posterior evolucion de la Europa

Se le juzga como el personaje clave que marco el inicio
contemporanea. (

O

del siglo XIX y la posterior evolucion de la Europa

Se le juzga como el personaje clave que marco el inicio
contemporanea. (

1 de 6

El procedimiento para la edicidon de la plantilla se hace igual como en
la anterior plantilla.
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2.4 Seleccion multiple - Unica respuesta
(Descubriendo laimagen) %

Actividad de varias preguntas con una uUnica respuesta. Este modelo
es similar a los dos anteriores con las siguientes variantes: respuestas
cortas (un maximo de 78 caracteres), el nimero de preguntas es fijo
(seis) y la presencia de una imagen oculta que se ird destapando con
cada respuesta correcta.

&7

Para cliniver & fonce ch une fnegen,

Selecciona la respuesta correcta

O Cortado

O Redimensionado

O Transparencia

I de 6

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

Script preguntas.txt. Un primer dato que corresponde a las seis
preguntas, cada una de ellas entre comillas simples.
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<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/preguntas.txt">

0
'"Para eliminar el fondo en una imagen, usamos:'
"Cuando redimensionamos una

imagen con Paint, se elimina:'

"En el video, luego de redimensionar

o escalar una imagen con Gimp, la imagen obtenida...'
'"Para recortar imagenes con Gimp, usamos la ruta:'
"La transparencia de imagenes no se

puede hacer para formatos:'

'GimE guarda la transparencia en un canal llamado:'

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

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/respuestas.txt">

'"Escribe las tres respuestas de cada pregunta
y la posicién de la respuesta correcta’
'"Transparencia’

"Cortado’

'Redimensionado’

1
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2.5 Seleccion miultiple - Identifica textos |

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

o]

Chiepes Merelia Jellisse Nlicatan)

: .
[Mexicali
Chffweina Hidalge

Cellime Senora Gliadalajara NMonterrey,

La primera modificacién a realizar es en el <script> que contiene el
archivo ejercicios.txt. Para el ejemplo el nimero de ejercicios es tres.

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

'Ingresa la cantidad de ejercicios'
3
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A continuacién, modificamos el archivo matriz.txt (siguiente
<script=), el cual contiene el titulo y las dimensiones de la tablas de
textos a usar en la actividad. Para nuestro ejemplo, serian tres tablas,
la primera tiene como titulo 'las ciudades de México' y sus
dimensiones son de 4x4 (cuatro filas y cuatro columnas).

Finalmente, escribimos los textos de cada tabla, siguiendo las
instrucciones:

La cantidad de textos debe corresponder al nimero de celdas de la
tabla, que se obtiene de multiplicar las filas por las columnas. Para la
primera tablaseria4x4 = 16.

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

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

9

"Ciludad de México'

"Mexicali'

"Chihuahua’

"Colima’

"Guanajuato'

'"Guadalajara'

"Morelia'

"Monterrey'

'"Hermosillo'

'Sinaloa’

'Sonora'

'"Tabasco'
'"Yucatan'
'"Hidalgo'
"Jalisco’
"Chiapas'
5
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2.6 Seleccion multiple - Identifica imagenes 1

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

o]

ez clic selbms los animalss mamfieres

La primera modificacion a realizar es en el <script> que contiene el
archivo ejercicios.txt. Para el ejemplo el nimero de ejercicios es tres.

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

'Ingresa la cantidad de ejercicios'
3
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A continuaciéon, modificamos el archivo matriz.txt (siguiente
<script=), el cual contiene el titulo y las dimensiones de la tablas de
imagenes a usar en la actividad. Para nuestro ejemplo, serian tres
tablas, la primera tiene como titulo 'los animales mamiferos' y sus
dimensiones son de 3x 6 (tres filas y seis columnas).

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

Finalmente, escribimos los datos de las imagenes de cada tabla,
siguiendo las siguientes instrucciones:

La cantidad de imagenes debe corresponder al numero de celdas de
la tabla, que se obtiene de multiplicar las filas por las columnas. Para
la primera tabla seria 3x6 = 18.
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Escribimos, inicialmente, el niamero que indica la cantidad de
imagenes que corresponden al enunciado (siete para la primera tabla
del ejemplo).Luego los nimeros de imagen, escribiendo primero los
gue hacen verdadero el enunciado, es decir, para la primera tabla
hemos seleccionado siete imagenes de animales mamiferos (observa
la siguiente figura).

m & i

il.png i2.png i3.png
- ) 6
i6.png i7.png id.png i9.png il0.png
]
N 1) g . -
e 0050 t’:‘
w § "", d
=1
i1l.png i12.png i13.png i14.png i15.png

119.png i20.png

i21.png i22.png i23.png i24.png i25.png

Figura 15. Imagenes correspondientes a la primera tabla.

Luego, escribimos el resto de nimeros que, para la tabla del primer
ejemplo serian 11, empezando con la imagen 10, que corresponde a
un ave.
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Este procedimiento se sigue para las otras tablas. Puedes observar
gue no es necesario seguir un orden en la numeracién de las

imagenes.

Imagenes de la segunda tabla

Imagenes tercera tabla

- AT Y o

¥k

<script type=...>

SoNoOURWNRN

11
12
13
14
15
16
17
19
20
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2.7 Seleccion multiple - ldentifica imagenes
(segundo modelo) e
Actividad en la que se deben identificar las imagenes haciendo clic

segun el enunciado. La diferencia con el primer modelo se presenta
porque el enunciado hace alusién al nombre de la imagen.

) | | 4
Haz clic sobre el rinoceronte

Moadificacion de la plantilla. Son sdélo tres <script= los que hay que
intervenir al final del archivo indexb.html.

Nota maxima. Corresponde a la maxima nota de la escala de
evaluacion que vas a usar.
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<script type="descartes/vectorFile"
1d="textos/N_maxima.txt">

"Nota maxima'

10

</script>

Numero de imagenes. La plantilla estd disenada para un maximo de
12 imagenes. Obviamente, seria un absurdo usar una sola imagen. Si
usas dos o tres imagenes, el usuario obtendria una nota minima del
50% o el 33% de la nota maxima, pues la ultima imagen siempre sera
acertada. Se sugiere, entonces, entre 4 y 12 imagenes, para el
ejemplo hemos usado 10.

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

'"Cantidad de imagenes de la actividad, maximo 12'
10

</script>

Nombres de las imagenes. El Gltimo <script> contiene el nombre de
cada imagen, cuyo orden de escritura debe corresponder con las
imagenes, las cuales deben estar en formato png, de un tamafo no
superior a 200x200 pixeles, y nombradas del uno en adelante
(observa la siguiente imagen).
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>

B
<script type="descartes/vectorFile" id= L

1. 2,
"textos/nombres,. txt"> i i
'"Escribe el nombre de cada imagen' -ﬁ %
'el cabal ! 3.png 4png
'el aguila’
'la cebra’ —’m m
'el rinoceronte’ N £
el gatc ! 5.png 6.png

a1 1} e tamo'
2 nee B
\ncés 7om9

</script>
9.png 10.png

8png

Figura 16. Correspondencia entre textos e imagenes.

2.8 Seleccion multiple - Unica respuesta (tercer
modelo) £

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

El diseno de la plantilla es una actividad de evaluacion de un objeto
del proyecto @prende.mx.
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A
Comprueba tus conocimientos en 8 preguntas E

Responde con la mejor opcion.

@ Comenzar

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

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

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

"Maxima nota'

5
</script>

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

</script>

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

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

'"Escribe las preguntas encerradas en comillas simples'
'1. La capital de Letonia es:'

'2. ¢(Cudl de los siguientes cambios en la agricultura
se llevaron a cabo durante la Revolucién Industrial?'
'3. ¢(Cudl de las siguientes palabras no es un verbo?'
'4. ;Donde se encuentra el Museum of Modern Art?'

'5. EL orden de los sumandos no altera el producto”,
esta afirmacién corresponde con:'

'6. ¢(Como se llama la forma de gobierno cuyo Jefe de
Estado es un Rey?'

'7. ¢Cuando celebra Estados Unidos su propia
independencia?’

'8. La fabrica de alimentos balanceados para animales
“E1l Molino” requiere de la importacién de la mayoria
de sus materias primas, realizando los pagos de éstas
en délares. Para la empresa, un fenémeno de
revaluacién del peso ($) le:'

</script>

Respuestas. Para cada pregunta debemos escribir cinco respuestas,

teniendo en cuenta que la primera corresponde a la respuesta
correcta.
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La plantilla estd disenada de tal forma que las respuestas se
distribuyen aleatoriamente. En el siguiente <script>, la respuesta
correcta para la segunda pregunta es 'Todas las respuestas son

correctas’, sin embargo, en el interactivo puede aparecer en cualquier
posicion.

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

'"Escribe las respuestas, a cada pregunta corresponden
cinco respuestas. La primera respuesta es la correcta’

'Riga.’

'Vaduz.'
'Vilna.'
'Praga.’

'Todas las respuestas son correctas.'
'Se elimina el sistema de barbecho.'
'Se mecanizan las labores del campo.'
'"Comienza la rotacioéon de cultivos.'

"Lugar.'

'"Mandar. '
'"Tratar.'
"Comprar. '
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2.9 Selecciéon miultiple - Unica respuesta (cuarto
modelo) £

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

A
Comprueba tus conocimientos en 5 preguntas E

Responde con la mejor opcion.

@ Comenzar

El disefio de la plantilla es una actividad de evaluacion de un objeto
del proyecto @prende.mx.

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

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

110


https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Seleccion_multiple8-JS.zip
http://proyectodescartes.org/AprendeMX/index.htm
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/Seleccion_multiple8-JS/index.html

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

"Maxima nota'

5
</script>

Numero de preguntas. Se pueden incluir un nimero de preguntas
ilimitado, para el ejemplo son cinco (5).

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

5
</script>

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

hemos dejado las preguntas del objeto El timbre del proyecto
@prende.mx.

<script type="descartes/vectorFile"
1d="textos/ptas.txt">
'"Escribe las preguntas encerradas en comillas simples'

'1. Conectas tu chicharra a la bateria pero no produce
sonido. Al explorarlo, notas que su bobina estad muy
alejada de la tapa. En este caso'

'2. Al conectar tu chicharra a la bateria notas que...
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Respuestas. Para cada pregunta debemos escribir cinco respuestas,
teniendo en cuenta que la primera corresponde a la respuesta
correcta. La plantilla esta disenada de tal forma que las respuestas se
distribuyen aleatoriamente. En el siguiente <script>, la respuesta
correcta para la primera pregunta es 'El circuito esta
permanentemente cerrado’.

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

"Escribe las respuestas, a cada pregunta corresponden
cinco respuestas. La primera respuesta es la correcta'

'"ELl circuito estd permanentemente cerrado.'

'"ELl circuito estd permanentemente abierto.'

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

'Nunca pasa corriente por el circuito.'

'La corriente pasa intermitentemente por el circuito.'

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

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

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

'Nunca pasa corriente por el circuito.'...
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2.10 Seleccion mualtiple - Unica respuesta
(quinto modelo) %t

Actividad de varias preguntas con una Unica respuesta. En este
guinto modelo se presentan cuatro respuestas por pregunta, con la
posibilidad de incluir una imagen que ilustre el problema planteado o
lo complemente con una expresidon matematica, una grafica o una
tabla. Cada respuesta no puede excederse de 90 caracteres. En la
configuracion de la plantilla se ha incluido un control que facilita su
diseno.

A
8 Comprueba tus conocimientos en 5 preguntas hm

Una vaca atada con una soga de 3 metros de largo, se demora 5 dias en comer el pasto que esta a
su alcance. Si la soga fuera de 6 metros. ¢ En cuantos dias comera todo el pasto a su alcance?

“10
E3D
22
EZO

gproyecto
scartes

El diseno de la plantilla es una adaptaciéon de una actividad de
evaluacion de un objeto del proyecto @prende.mx. La plantilla es
configurable, interviniendo la carpeta images y el archivo
indexb.html, asi:
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Logo de la Institucion. Para el ejemplo hemos incluido el logo del
centro IES Bajo Guadalquivir de Lebrija (Sevilla), cuyo tamano es de
500x412 pixeles. Si deseas cambiar el logo, basta abrir la carpeta
images y copiarlo con el nombre logol.png (debe ir en formato png),
gue reemplazaria el existente. Ejecuta el archivo index.html y verifica
gue el logo quede bien en el diseno, si no estds conforme por su
tamano, tendras que recurrir a modificar sus dimensiones. Abre el
archivo indexb.html para las siguientes intervenciones:

Control de diseno. En este primer <script> podemos incluir un
control que permita observar todas las preguntas, para verificar que
unas o varias preguntas estén bien disenadas, para ello, debemos
cambiar el nimero cero (0) por uno (1). Este cambio debe ser
provisional, una vez tengamos nuestra plantilla disefada, lo debemos
cambiar a cero (0).

Modelo de presentacion. Es posible que prefieras tener el panel de
respuestas al lado derecho de la escena, esto es posible cambiando el
cero (0) del segundo script por uno (1).
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En la siguiente imagen mostramos este segundo modelo:

3] Comprueba tus conocimientos en 5 preguntas h

Una vaca atada con una soga de 3 metros de largo, se demora 5 dias en comer el pasto que esta a
su alcance. Si la soga fuera de 6 metros. ¢En cuantos dias comera todo el pasto a su alcance?

—

30
BZO
HZZ
nlo

gproyecto
escartes!

Figura 17. Modelo con respuestas en la ventana derecha.

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

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

'"Maxima nota'

5
</script>

Repositorio de preguntas. La plantilla se ha disenado para contener
un maximo de 100 preguntas, es decir, un banco de 100 preguntas.
En el ejemplo hemos disenado un banco de 5 preguntas.
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<script type="descartes/vectorFile"
id="textos/NP.txt">
'"Escribe el numero de preguntas del
banco de preguntas'
5
</script>

Numero de preguntas. Se pueden incluir el total de preguntas del
banco, pero lo recomendable para repositorios extensos es dejar que
la aplicacion seleccione al azar n preguntas del banco, para el ejemplo
hemos dispuesto de tres preguntas.

<script type="descartes/vectorFile"

1d="textos/NP2.txt">

'"Escribe el numero de preguntas a realizar
por sesiéon (debe ser menor o igual a 1la
cantidad del repositorio)'

5

</script>

Preguntas. En el <script> que contiene el archivo ptas.txt
escribimos las preguntas entre comillas simples.
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<script type="descartes/vectorFile"
1d="textos/ptas.txt">

'"Escribe las preguntas encerradas en comillas simples'
'Respecto del total de encuestados, los que viajan
por via aérea por seguridad, son:'

'De acuerdo a la informacién del recuadro, el
administrador entrega cuatro posibilidades de precio
al Cajero del almacén, para comprobar si entendié

bien la promocién. El deberia seleccionar:'

'"Una vaca atada con una soga de 3 metros de largo,
se demora 5 dias en comer el pasto que estd a su
alcance. Si la soga fuera de 6 metros. (En cuantos
dias comerd todo el pasto a su alcance?'

'"ELl dominio de la funcidén cuya ecuacidén aparece en
el recuadro es:'

'"La derivada de la funcién f(x)= 4x\uB3 + 2x\uB2

- 3x es:'
</script>

Observa que en la quinta pregunta hemos usado un cédigo especial
conocido como Unicode, con el fin de escribir los exponentes de la
funcion, por ejemplo, para 4x® usamos x\uOOB3. En el siguiente
enlace http://www.webusable.com/ puedes consultar otros cédigos,
del cual hemos usado, a manera de ejemplo, el cédigo \u221E para el
simbolo de infinito ().

Respuestas. Para cada pregunta debemos escribir cuatro respuestas,
teniendo en cuenta que la primera corresponde a la respuesta
correcta. La plantilla esta disenada de tal forma que las respuestas se
distribuyen aleatoriamente.
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En el siguiente <script>, la respuesta correcta para la primera

pregunta es 2,4%. Por organizacion, cada bloque de respuestas lo
hemos separado con una linea en blanco, la cual es ignorada por la
plantilla.

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

'"Escribe las respuestas, a cada pregunta
corresponden cinco respuestas. La primera
respuesta es la correcta'’

'el 2,4%'

‘el 40%'

'20 de cada 100, ya que viajar por carretera es
mas peligroso'

'el 40% del 20%'

'$156.750, que corresponde a la venta de seis
camisetas.'

'$14.250, que corresponde a la venta de una
camiseta.'

'$142.500, que corresponde a la venta de cinco
camisetas.'

'$285.000, que corresponde a la venta de diez
camisetas.'

|20|
|10|
|30|
|22|
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Imagenes. En este modelo de seleccion multiple, la novedad mas
importante se encuentra en la incorporacion de imagenes, tanto para
las preguntas como para las respuestas. Lo ideal seria que cada
pregunta y respuesta tenga asociada una imagen, sin embargo, es
posible que en algunos casos no se requiera de alguna imagen. En
resumen, el uso de las imagenes, siguen el siguiente formato:

e A cada pregunta se le puede asociar una imagen, la cual se
guardara en la carpeta llamada images en formato png con
dimensiones no superiores a 800x 600 pixeles. El nombre de
la imagen seguira la siguiente notacién imgn.png, donde n
corresponde al numero de la pregunta, por ejemplo, para la
pregunta 22, laimagen se llamard img22.png.

e A cadarespuesta se le puede asociar, también, una imagen, la
cual se guardara en la carpeta llamada images en formato png
con dimensiones no superiores a 800x 600 pixeles. El nombre
de la imagen seguira la siguiente notacién rn.png, donde n
corresponde al numero de la pregunta, por ejemplo, para la
pregunta 22, laimagen para la respuesta se llamara r22.png.

e Como es posible no incluir algunas imagenes, es importante
informarlo al aplicativo, eso se hace con el siguiente
<script>:
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En este caso, las pregunta 5 no tiene imagen asociada. La plantilla, en
su lugar, imprimira una imagen con interrogantes.

e Enforma similar, se informa sobre la inexistencia de imagenes
para algunas respuestas con el Ultimo <script>:

Para el ejemplo, las preguntas cuatro y cinco no tiene imagen de
respuesta, en su lugar se deja laimagen de la pregunta.

2.11 Seleccion multiple - Unica respuesta (sexto
modelo - envio por correo) %:

Actividad de varias preguntas con una Unica respuesta (disefiada por
José Roman Galo Sanchez). Este sexto modelo es igual que el quinto,
pero incluyendo el envio del resultado obtenido al profesor via
correo electronico.

La plantilla es configurable, interviniendo la carpeta images y el
archivo indexb.html. El procedimiento es igual al de la plantilla
anterior, excepto por el valor agregado que se le ha dado, al incluir el
envio por correo, por lo que sélo explicamos como funciona y cémo
se interviene este valor agregado.
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la¥sequndosoldécimas

,:Cudntuﬁosibilidades diferentes de almuerzo de trabajo de 3 platos se pueden formar en el

restaurante, descrito en la imagen?

En el marco de un mena de
almuerzos de trabajo, en un

“12 restaurante se puede elegir uno

24

de 3 platos de entrada y uno de 4
platos principales diferentes.

c M Ademas de la entrada y del plato
ptincipal, se puede optar, como
plato adicional, entre una sopa o

un postre.
18

royecto
B%ﬂes

Tematica del test. Es otro elemento nuevo, que refleja la tematica o
tema sobre el que giran los contenidos de las preguntas del test. En el
interactivo se observa que la tematica es: “Estadistica descriptiva”.
Esta frase aparece al inicio del test y se incluye en el envio al profesor.

Debes intervenir el sexto <script>:

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

'"Escribe el tema o asunto de las preguntas'’
'"Estadistica descriptiva'

</script>
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Tiempo promedio para cada respuesta. En este Ultimo <script>
debes indicar el tiempo promedio maximo en segundos que se estima
necesario para responder cada pregunta del test. Si, por ejemplo, se
indica 5y el test tiene 10 preguntas cuando transcurran 50 segundos
el test se bloquea en la pregunta en la que se esté y pasa al apartado
final. Dado que cada pregunta puede exigir mayor o menor tiempo
para obtener la respuesta, te recomendamos sumar los tiempos
estimados y luego promediar; por ejemplo, para cinco preguntas
estimas que se requieren 8, 6, 9, 3 y 4 segundos, el promedio seria
seis segundos.

Test ciego o visible. Finalmente aqui se indica que si se desea que el
test sea ciego; es decir, que no muestre la correccion ni las respuestas
o bien que las muestre. Para un test ciego debes poner 0 o 1 para un
test no visible.

Al finalizar el test se muestra el siguiente texto, en el que se solicita
indicar el nombre de quien realiza el test y la direcciéon de correo
electrénico ala que se enviara.
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Test de seleccion multiple con tiempo y envio al profesor o profesora

Rellena los siguientes datos para su envio

Escribe tu nombre y apellidos Escnibe la direccion de correa lecirdnico de tu profesor o profesora Erar

Una vez se pulsa el botén de “Enviar” se avisa la necesidad de estar
conectado ainternet:

proyectodescartes.org dice
ra realizar el envio debes estar conectado a intermet

continuar

‘ Cancelar

Y al pulsar el botén de “Aceptar” se confirma el envio del resultado
del test al destinatario indicado:

proyectodescartes.org d ice

El destinatario recibe en su correo la informacién reflejada en la
siguiente imagen, donde se detalla la tematica del test realizado, la
nota obtenida, el nimero de preguntas acertadas, una valoracion
cualitativa del resultado obtenido y el tiempo empleado en sus
respuestas:
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galo - Unidad Seleccion multiple Recibidos X 5 2

ProyectoDescartes.org 13:04 (hace 7 minutos w -

Test de seleccion multiple con tiempo y envio al profesor

Test realizado por:

]
(=]

Tema: Estadistica descriptiva
MNota: |1

Respuestas buenas: (1
Apreciacion: jMa

Tiempo: 25 segundos 0 décimas

2.12 Seleccion multiple - Identifica imagenes
(tercer modelo) %

Actividad en la que se deben identificar las imagenes haciendo clic
(en la casilla de verificacién) segin el enunciado. Muy similar al

segundo modelo, se diferencia no sélo en el diseno sino, también, en
gue las imagenes pueden ser de cualquier tamano.
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La edicion de la plantilla, es demasiado simple:

Numero de imagenes. En la carpeta "imagenes", debes guardar las
imagenes en formato jpg, cuya cantidad no debe ser menor a 12y no
mayor de 25). En el ejemplo, hemos usado justo las 25 imagenes, de
las cuales el interactivo escoge 12 y debes responder a ocho
preguntas.
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<script type="descartes/vectorFile"
id="datos/N.txt">

'Ingresa el nimero de imagenes, deben ser
menores 26 y mayores que 11'

25

Enel<script>conid="datos/nombres.txt" pones el tituloy luego
las palabras (25 para el ejemplo) entre comillas simples.

Para terminar este capitulo, como ejemplo de aplicacion,
presentamos dos objetos interactivos de aprendizaje. El primero fue
disenado por la profesora Sandra Milena Marin de la Institucion
Universitaria Pascual Bravo de Medellin. La profesora Sandra crea un
repositorio de mas de 75 preguntas de "razonamiento cuantitativo",
de los cuales se seleccionan al azar cinco preguntas por cada prueba.

1 Razonamiento cuantitativo en 5 preguntas

El promedio anual de sismos en la primera década del siglo XXI fue 3.783. Los afios con el nimero
de sismos mas cercano y mas lejano al promedio son

=

n 2002 ¥ 2008, respectivamente_ La tabla muestra el total de sismos registrados en el planeta durante la primera década del siglo 301

¥ la distribucién de aquelios con magnitud mayor a 5,0,

Total

Magnitud | 2001 | 2002 | 2003 | 2004 | 2005 | 2006 | 2007 | 2008 | 2009 | 2010 [ _por
magnitud

Bzoo?y 2010 l‘espectivamente 50-59 | 1224 (1201 | 1203 | 1514 1603 | 1712 | 2074 | 1763 | 1832 | 1944 | 16185

60-69 | 121 [ 127 | Mo | M1 | @0 | 42 | 11 [ 18 | 151 | 151 | 1450

70-79 15 13| M [ e | w 9 1512 | a|a 143

8,0-8,9 1 0 1 1 1 2 1 0 1 1 12

2005 y 2002, respectivamente.

otal oy | 3362 | 3343 | 3.361 | 3674 [ 3849 | 3871 | 3362 [ 395 | 404 | 4027 | 36819

Tabla

n 2006 y 2005 respectivamente (*) Inchaye datos del nimero de sismos con magnitud inferior a 5,0.
0 5

eproyecto
scartes
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El segundo objeto interactivo, fue disenado por Ana Cumbrera Tejero
y Virginia Dorantes Caro (Alumnos del IES Bajo Guadalquivir de
Lebrija - Sevilla - Espana). El test es de matematicas para el 1°
bachillerato de Espana.

Haz clic sobre la imagen para abrir el interactivo en una ventana
ampliada:

REM\educativa PRODUCCIONES DE ALUMNOS Y OTROS USUARIOS <§>
digital

......ulieSCOlTeS Autoevaluacion 5 - MATEMATICAS 1° Bachillerato
10 Comprueba tus conocimientos en 10 preguntas h

Dada la funcion f(x) = [x-1| + |x+3], expresarla como una funcion definida a trozos y representarla

graficamente.
n Solucién 2
H4

= I
—————

I
H Solucién 4 R gl ={"‘ -
x!fi{' 8

i
SHocR & B Ha
n Soluci6n 1 be s guae (_‘L i
gaar:-
n Solucién 3 H ﬂlﬁ_
[ i i
gproyecto
scartes

Autores: Ana Cumbrera Tejero y Virginia Dorantes Caro (Alumnos del IES Bajo Guadalquivir de Lebrija
- Sevilla - Espaha)

I \ Este material estd publicado bajo una licencia:
Proyecto Descartes - . e } ;
N Creative Commons Reconocimiento-NoComercial-Compartirlgual 4.0
i||| Afio 2017
ol

Internacional

Se destaca la creatividad de estas jovenes estudiantes, al usar su
movil para obtener imagenes necesarias en algunas preguntas.
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Capitulo I

Plantillas de Emparejamiento







Introduccion

Las pruebas de emparejamiento, como su nombre lo indica, consisten
en formar parejas que tengan alguna relacién (imagenes-nombres,
causas-efectos, autores-obras, etc.). El modelo mas comun es el de
dos columnas, cada una con datos a emparejar a través de flechas o
segmentos:

‘ Arrastra las flechas a la pestana correspondiente.

. BuenosAres
. > . Nontevideo

m SliRna L]
@ > R | Venezuela _____ 8| Madrid

[ Colombia = el U
. > — [ Uruguay & S Bogota |
o > g =T

En las imagenes anteriores observamos una relacion uno a uno; es
decir, a cada elemento de la tabla de la izquierda (llamados premisas)
se le asigna un sélo elemento de la tabla de la derecha (llamado
reactivo) y viceversa; sin embargo, es comun disefar
emparejamientos donde la tabla de la derecha tiene mas elementos
qgue la de la izquierda, lo que le da un mayor grado de dificultad a la
prueba (ver figura 18).

Esto tipos de relacionamiento, también son llamados de opcién
multiple, pues por cada premisa existen varias opciones a elegir,
excepto en la ultima premisa en el relacionamiento tipo "uno a uno",
en tanto que soélo quedaria una opcion por escoger.
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Conecta la columna izquierda con
las expresiones correctas de la columna derecha

Many people go to this —
building to watch games >
You need this if you want :.'

to play tennis =3

stadium

If you travel on it, you will -
do exercise and save time
| field
At the end of thls_there is o ™ car
usually one winner

e/ competition

| bike

All members of the same

: rize
team wear this P

Figura 18. Emparejamiento con mas elementos en la columna derecha.

Otros modelos de emparejamiento, menos tradicionales, hacen parte
de nuestro repositorio de plantillas, que en
https://proyectodescartes.org/plantillas/ hemos denominado
"plantillas de asociacion", en las que se puede recurrir al uso de la
interactividad para arrastrar imagenes y textos, de tal forma que se
logren los emparejamientos. Este tipo de modelos, visualmente, es
mas atractivo para el estudiante, lo que permite reducir, en parte, los
niveles de stress que generan las pruebas.

En la figura 19 presentamos algunos de los modelos que
describiremos en este capitulo.
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Haz clic sobre las imagenes, hasta que estén
ubicadas en el pais que les corresponde

i Pera
34 YN
1 ( ’ e
sandia Mango | [ maracuyé | Durazno
%? rj \ Colombia Venezuela Canada

ey

Figura 19. Algunos modelos de emparejamiento no tradicionales.
3.1 Emparejamiento tipo 1 (imagen-imagen) 2t

Plantilla que permite emparejar imagenes que tienen una
correspondencia.

La edicion de la plantilla es bastante sencilla. El script temas.txt
contiene un numero que indica el nimero de parejas de imagenes a
utilizar (mayor de 2), el programa selecciona al azar tres del total de
las parejas. Existen dos carpetas de imagenes (imagenes1 e imagenes
2), en las que deben guardarse un nimero de imagenes igual al dado
en temas.txt, cada imagen tiene un tamano maximo de 70x 70 pixeles
y en formato png.
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Para la intervencion de imagenes, consulta la plantilla "1.3.1 Juego
memoriza imagenes". Recuerda asignar, cada carpeta, el mismo
nombre a las imagenes de cada pareja; por ejemplo, la pareja 1 tendra
laimagen imgl.png en las dos carpetas.

iHe aqui la plantilla!

o]

Arrastra las flechas a la imagen correspondiente

o]
Y

Y

2

A\ 4

4
/)

£

)
0

=i
=i

3.2 Emparejamiento tipo 1 (imagen-texto) =

X

Plantilla que permite emparejar imagenes y textos que tienen una
correspondencia. Los cambios son similares a la plantilla anterior con
dos excepciones: desaparece la carpeta imagenes2, y en el script
temas.txt, ademas del nimero de temas (20 para el ejemplo),
aparecen los textos a emparejar que deben coincidir en cantidad al
numero dado al inicio. El programa selecciona tres parejas de las 20
dadas en el ejemplo.
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<script type="descartes/vectorFile"
id="datos/temas.txt">

20

'"Colombia’

'Venezuela'

"Canada'

"Cuba'

"Haiti'

"Ecuador’

'"Pera’

</script>

=l

’ Arrastra las flechas a la pestafia correspondiente.

] ..
.Ililiillll““ﬁi Perd

I I — Estades Unides
R Hendues
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3.3 Emparejamiento tipo 1 (texto-texto) %t

LU0

Plantilla que permite emparejar textos que tienen una
correspondencia.

Para modificar la actividad basta <script type="d
cambiar los datos en el script .

temas.txt que se encuentra al _ .

final del archivo indexb.html, de la Lopalia

siguiente forma: 'Ttalia'®

El primer nimero es la cantidad

de temas a desarrollar (2 parael |

ejemplo). '

Por cada tema debe haber un 2’
grupo de seis textos, los tres
primeros que apareceran
aleatoriamente en la columnade
laizquierda (Espaia, Italiay 'Ave'
Colombia para el primer tema del ' Dapd 3 70
ejemplo); los tres Gltimos son :
textos que tienen
correspondencia con los tres B L e
primeros y se escriben en el
mismo orden de los tres primeros
(Madrid, Romay Bogot4, parael </script>
primer tema del ejemplo).

En la siguiente pagina, puedes interactuar con la plantilla.
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=l

’ Arrastra las flechas a la pestafia correspondiente.

m 7

3.4 Emparejamiento tipo 2 (imagen-imagen) |

En este tipo, se cuenta con cinco parejas. Los cambios son sencillos. El
script temas.txt contiene un nimero que indica el niumero de parejas
de imagenes a utilizar (mayor de 4), el programa selecciona al azar
cinco del total de las parejas.

Existen dos carpetas de imagenes (imagenesl e imagenes 2), en las
gue deben guardarse un numero de imagenes igual al dado en
temas.txt, cada imagen tiene un tamafo maximo de 70x70 pixeles y
en formato png.
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3.5 Emparejamiento tipo 2 (imagen-texto)

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

Mariquita

Dinosaurio

3.6 Emparejamiento tipo 2 (texto-texto) £

En este modelo, para modificar la actividad basta cambiar los datos
en el script temas.txt al final del archivo indexb.html, de la siguiente

forma:

El primer nimero es la cantidad de temas a desarrollar (2 para
el ejemplo).

Por cada tema debe haber un grupo de 10 textos, los cinco
primeros que apareceran aleatoriamente, en la columna de la
izquierda (1, 2, 3, 4 y 5 para el primer tema del ejemplo); los
cinco ultimos son textos que tienen correspondencia con los
cinco primeros y se escriben en ese mismo orden (I, I, Ill, IV'y
V para el primer tema del ejemplo).
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<script type="descartes/vectorFile"
id="datos/temas.txt">

2

|1|

|2|

|3|

|4|

|5I

IIl

IIII

</script>

’ Arrastra las flechas a la pestaiia correspondiente.

Golondrina

vaca
R O\ o
Ave

I oo

— =

(=]
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3.7 Emparejamiento tipo 3 (texto-texto) =

X

En este modelo aparecen seis parejas, que se conforman usando
segmentos en lugar de flechas.

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

El primer nimero es la cantidad
de temas a desarrollar (2 parael
ejemplo).

Por cada tema debe haber un
grupo de 12 textos, los seis
primeros que apareceran,
aleatoriamente, en la columnade
laizquierda (Espaina, Colombia,
Uruguay, Italia, Venezuelay
Argentina para el primer tema del
ejemplo); los seis ultimos son
textos que tienen
correspondencia con los seis
primeros y se escriben en ese
mismo orden (Madrid, Bogot3, ' c =
Montevideo, Roma, Caracasy '

Buenos Aires para el primer tema

del ejemplo).
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Arrastra las flechas a la pestana correspondiente.

" Buenos Ares
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3.8 Emparejamientos tipo4y 5 1

Estos modelos presentan cinco
premisas (descripciones, frases,
afirmaciones, etc.) en la columna

izquierda. En la derecha hay ocho

opciones para el modelo 4y
nueve parael 5, lo que genera

mayores grados de dificultad en
la pruebay, como lo expresamos
en laintroduccién, se convierte

en un modelo de multiples
selecciones multiples, pues cada
premisa tendrd, al menos, cuatro

opciones de respuesta.

iKscript type="descartes/vectorFile"
id="datos/temas. txt">

2

'Many people go to this building to
watch games'

'All members of the same team wear
this'

'You need this if you want to play
tennis'

'At the end of this there is usually
one winner'

'If you travel on it, you will do
exercise and save time'

'stadium’
'uniform’
'ball!
'competition'
'bike'
'field'
'player!
'prize'
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Observa la imagen anterior con el script a editar para cambiar la
prueba en el modelo 4 (igual es en el 5), se muestran las cinco
premisas y los ocho reactivos (opciones) para el primer tema a

evaluar.

A continuacién, presentamos el modelo 4:

Conecta la columna izquierda con

All members of the same g™ I
ayer
team wear this j o

uniform

You need this if you want - ™ prize
to play tennis

| bike

If you tra_wel on it, you v_.A.rlll - ™ stadium
do exercise and save time

| field

building to watch games
)

At the end of this there is
usually one winner

las expresiones correctas de la columna derecha

Many people go to this - | competition

Haz clic sobre la siguiente imagen, para ver un ejemplo del modelo 5.

Conecta la columna izquierda con
las expresiones correctas de la columna derecha

El coliseo y el Pante6n de
patrimonio ‘e
SR Mook |
o
Conocidatambién comola 19 \‘ \ Cordora)
«Ciudad Luz»
| Madrid
Lacudad delacterna e
primavera
Ubicada en el Tamesis, centro o]
financiero, industrialy cultural

[~ Moscu

m " Bogota

En ella se destaca el Museo
del Prado

1/2
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3.9 Emparejamiento tipo 6 (audio-texto) %

Conecta el mensaje de audio con
las expresiones correctas de la columna derecha

1/3

Este modelo es similar a los anteriores, pero las cinco premisas
(descripciones, frases, afirmaciones, etc.) de la columna izquierda
aparecen en formato de audio. En la derecha hay nueve opciones de
respuesta. La edicion es similar a la plantilla anterior, con las
siguientes excepciones:

Archivos de audio. En la carpeta sonidos debes guardar cinco audios
por cada ejercicio, los cuales debe corresponder (en orden) a las
repuestas correctas de la columna derecha. La plantilla se ha
disefiado para un maximo de cuatro ejercicios. En nuestro ejemplo,
hemos usado tres ejercicios.
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Los archivos de audio deben ir en formato mp3, para lo cual puedes
usar el aplicativo de licencia libre:
https://www.audacityteam.org/download/.

Respuestas. En el <script> con id "datos/temas.txt", al final del

archivo index.html, debes indicar el nimero de ejercicios (tres para el
ejemplo) y luego escribir las nueve respuestas por cada ejercicio, en
las cuales las cinco primeras corresponden a las respuestas correctas
y en el mismo orden de los archivos de audio correspondientes.

Nombre p<script type="descartes/vectorFile"

& s1.mp3
&®| s2.mp3
®| s3.mp3
®| sd.mp3

&

s3.mp3

[

s6.mp3
@ s7.mp3
@ s8.mp3
& s9.mp3
& s10.mp3
&| 511.mp3
®| s12.mp3
®| 513.mp3
®| s14.mp3

®| s13.mp3

En la plantilla hemos puesto un control de audio para enmudecer el
sonido, si es necesario.

iEso es todo!... demasiado simple.

Las siguientes plantillas de relacionamiento, las hemos denominado
"asociaciones", entendidas éstas como relaciones que se establecen
entre dos conceptos, imagenes o ideas que tienen algo en comun o
entre las cuales se puede establecer una implicacién intelectual
(diccionario Google).
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3.10 Asociacion de imagenes £ |

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

COLUMNA "1 COLUMNES WA Tastrallos elementosihaciallas/columnas

SOLIDOS GEOMETRICOS

( Revolver, B Otrotest ]

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

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

Al final del archivo encontraras los datos a modificar dentro
de las etiquetas tipo <script>:
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El primer grupo de datos corresponde al nimero de carpetas
de imagenes que vamos a usar que, para la plantilla ejemplo,
son cinco. Si deseas tener mas carpetas, debes cambiar el
numero y agregar tantos textos 'imagenesn/' como carpetas
de imagenes adiciones.

El segundo grupo corresponde a los temas que trata cada
carpeta de imagenes; por ejemplo, la carpeta imagenes4 trata
sobre flores. Las imagenes son de 90x 90 pixeles en formato
png.

Nombre de las imagenes. Es importante que conserves los
nombres para las cinco parejas de imagenes que uses en cada
carpeta. La primera pareja se llamara g11 y g12, la segunda
g21, g22..., hasta la quinta pareja que seria g51 y g52. Las
imagenes f1 y f2 no se deben modificar ni borrar, pues hacen
parte del disefio de la plantilla. En la siguiente imagen, puedes
observar las tres primeras parejas de flores seleccionadas
para la carpeta imagenes4/:
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f1.png f2.png

g31.png g3Z.png

Figura 20.Imagenes de la carpeta imagenes4/.

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

En la plantilla ejemplo, hemos incluido algunas imagenes con textos,
pero... siguen siendo imagenes, pese a que relacionan imagenes con
textos, plantilla que veremos a continuacion.
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3.11 Asociacion de imagenes y textos |

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

AS GEOMETRICAS Frrrrre (sree )

_]
- »

L)

Ten cuidado al soltar la pleza, es posible que quede debajo de ofra.
i ecio ooire aparecers uo cuadrado de color verde

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

En las carpetas de imagenes desaparecen las imagenes asociadas:
g12.png, g22.png, etc. Se presenta un nuevo grupo de datos con los
nombres de los textos asociados; por ejemplo, para la carpeta
imagenesi, a gll.png le corresponde el texto 'Hexagono'y a g51.png
el texto 'Flecha’
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<script ...>

'vacio'

' FORMAS GEOMETRICAS'
"ANIMALES'

</script>

<script ...>
0
"Hexagono'
'"Circulo’
'"Triangulo’
'Cuadrado'
'"Flecha'
'Conejo'
'"Perro’
'Gato'
"Lebn'’
'Tortuga'
</script>

3.12 Asociacion de imagenes y textos - segundo
modelo 2

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

El diseno de la plantilla se hizo adaptando una actividad de
evaluacion de un objeto del proyecto @prende.mx’, publicado en la
Red Educativa Digital Descartes.

El proyecto @prende.mx es una iniciativa de la Secretaria de Educacién Publica del
gobierno mejicano a través de la cual busca la introduccion de las TIC en la Educacién. El
Gobierno Federal de México proporciona materiales y recursos didacticos que apoyan al
alumnado en sus procesos de estudio en el hogar y en la escuela.
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Coloca las imagenes en el contenedor correspondiente

Maracuya Durazno

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

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

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/N_maxima.txt">

'"Escribe la nota maxima'

5
</script>

e Numero de contenedores. La plantilla se puede configurar
entre dos y ocho contenedores, en el ejemplo son ocho.
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<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/contenedores. txt">

"Escribe el numero de contenedores'
te]

</script>

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

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/titulos.txt">
'Pina’

'"Pera’

'Manzana'

'Naranja'

'Sandia’

'Mango'

'Maracuya'

'Durazno’

</script>

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

imgl.png img3.png imgd.png
img5.png imgb.png |r'ng'.|" png img8.png

Figura 21.Imagenes de la plantilla Asociacion de imagenes y textos - segundo
modelo.

3.13 Asociacion de imagenes y textos - tercer
modelo %t

Actividad para asociar imagenes con el nombre correspondiente.

Los cambios para un ejercicio diferente son simples: en cada carpeta
de imagenes deben aparecer seis imagenes de 120x 120 pixeles en
formato png (imgl.png, img2.png,.., imgé.png), en el script
palabras.txt que aparece al final del archivo indexb.html, se escribe el
nuimero de carpetas de imagenes que vamos a usar, luego se escriben
los nombres correspondientes a cada carpeta.
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Colombia

S i

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

Venezuela

Verificar

<script type="descartes
/vectorFile"
id="datos/palabras.txt">
2
"Colombia’
'Venezuela'
"Canada'
'Brasil'
"Perg'
'"USA'

imgd.png img3.png imgf.png

&

imgl.png img.png

)

imgd.png img3.png
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3.14 Asociacion de imagenes y textos - cuarto
modelo 2

Actividad para asociar imagenes con textos que las describen.

Esta actividad se disend tomando como idea la actividad educaplay
denominada "Relacionar mosaico" (https://es.educaplay.com/es/).

S | S| pam M 5 -l (0 P i e At
T
@ SmPeemtm, | Gmgel, | TR
4 ] e ;:‘u‘
pulcty BRI | o, et Smgnem —

Pty el (MUt Ve, U, | e Repilea

La edicion de esta plantilla es sencilla:

En la carpeta de imagenes deben aparecer 16 imagenes de un tamano
superior a 120x 120 pixeles en formato jpg (1.jpg, 2.jpg,..., 16.jpg).
Para el ejemplo, hemos seleccionado imagenes que identifican
ciudades importantes del mundo, por ejemplo, la primera imagen
(1.jpg) corresponde a la ciudad de Nueva York.
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12jpyg 13.jpg 14.jpg 16.jpg

Figura 22.Imagenes de la plantilla Asociacién de imagenes y textos - cuarto
modelo.

Ademas de las imagenes, se debe intervenir el archivo index.html, asi:

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

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

'Maxima nota'

10

</script>
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Titulo de la actividad. Para el ejemplo, hemos escogido el titulo
“Grandes ciudades del mundo’. Este titulo se encuentra al principio
del segundo <script>, que se encuentra al final del archivo
index.html.

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/asociaciones.txt">
'Grandes ciudades del mundo'
"Nueva York, USA.'

'Paris, Francia.'

'Roma, Italia.'

"Londres, Inglaterra.'

'"Praga, Repliblica Checa.'
'Siem Reap, Camboya.'
'Shanghai, China.'

'Florencia, Italia.'
'Barcelona, Espana.'

'San Petersburgo, Rusia.'
'Dubai, Emiratos Arabes.'
'Ciudad del Cabo, Sud Africa.'
'Bangkok, Tailandia.'

Textos asociados a las imagenes. La plantilla se ha disefiado para
contener 16 textos que estan asociados, en el mismo orden, a las
imagenes antes descritas, por ejemplo, el primer texto que seria
'Nueva York, USA. debe aparecer después del titulo de la plantilla.
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3.15 Asociacion de textos 2

Actividad de asociacién, la cual no incluye imagenes.

CAPITALES

(Otiojtest

Ten culdado al soltar |a pleza, es posible que quede debajo de ofra
Si esto ocurre. aparecera un cuadrado de color verde.

Los datos modificables son tres y sencillos de cambiar. El primero
incluye el nimero de temas (2 para el ejemplo) y el nombre de los
temas; el segundo y el tercero presentan los textos asociados,
observa en el interactivo que Paris (en el segundo script) se
corresponde con Francia (en el tercer script) y asi sucesivamente.

Recuerda que para cada ejercicio debe haber cinco parejas de textos.
No debes cambiar el nimero cero (0) que aparece en los dos ultimos
scripts, y no olvidar de escribir los textos entre comillas simples.

En este modelo, al igual que en el de "asociacion de imagenes", las
parejas se pueden conformar en cualquier orden; por ejemplo, es
valido Francia-Paris y, también, Paris-Francia.
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<script type="descartes/vec <script typ <script types=
2 0 0

'CAPITALES' 'Paris’ 'Francia'
'FRACCIONES Y PORCENTAJES' "Bogot4" CElErisie
</script> "Lima' 'Pert’

'Caracas' 'Venezuela'

'Asuncién' 'Paraguay’
'25%" ‘174
'50%" '1/2"
'75%" '3/4"
'40%" '2/5"
'60%" '3/5°
</script> : </script>

Figura 23.Los <script>: de la plantilla Asociacion de textos.

3.16 Asociacion de textos - segundo modelo

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

=~ -

Amarillo

W\ ETELE

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

. . e A e
<script type="d <Script type="

e

</script> </script>

Figura 24.Los <script> de la plantilla Asociacién de textos - segundo modelo.
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3.17 Asociacion enunciado término (evaluacion
tipo Jinich) £}

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

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

El diseno de la plantilla se hizo adaptando una actividad de
evaluacién, comun en los objetos del proyecto Telesecundaria,
publicado en la Red Educativa Digital Descartes. Lo interesante de la
plantilla es la barra que aparece en la parte inferior, que se ha
denominado Barra Jinich.

Esta barra aparece inicialmente en un avance del 50%, que ira
creciendo hasta el extremo verde o decreciendo (mas rapido) hasta el
extremo rojo, segun el resultado de nuestras respuestas.
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https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/jinich-JS.zip
http://proyectodescartes.org/Telesecundaria/index.htm
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/jinich-JS/index.html

Dicho funcionamiento es el siguiente: Si tenemos 10 preguntas, por
cada respuesta correcta la barra avanza en un 5%; si es incorrecta,
retrocede el doble, es decir un 10%. Si la barra llega al extremo rojo,
aparece un botdn para reiniciar la prueba.

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

Titulo. Si bien en el ejemplo aparece un titulo que pide asociar un
enunciado con un término, es posible cambiar la actividad a una de
tipo pregunta - respuesta.

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

'Ingresa el titulo'

'"Lee el enunciado y usa los pulsadores
para elegir el término asociado'
</script>

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

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

'"Escribe la maxima nota'

5

</script>
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Numero de enunciados. Corresponde a la cantidad de enunciados o
preguntas arealizar en la actividad, para el ejemplo es 10.

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

10

</script>

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

quina Virtual Java

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

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/RTA.txt">

'"Escribe las respuestas'

'GeoGebra'

'Descartes]S’

"Ardora’

"LIM'

"JClic’
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/emp14.png

Preguntas. En este vector nos podemos extender en la pregunta,

obviamente sin exagerar. Un ejemplo se observa en la siguiente
imagen:

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

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/PTA.txt">

'"Escribe, segin el orden del archivo anterior,
las definiciones o preguntas correspondientes'

'"Calculadora grafica para geometria, algebra,
calculo, estadistica y 3D'

"Inicidé su andadura en el ano 1998 en un contexto
matematico, pero ha ido evolucionando y ampliando

su ambito de aplicacioén a otras areas cientificas,
sociales y literarias'

"Aplicacioéon informatica para docentes, que les

permite crear sus propios contenidos web, se pueden
crear mas de 35 tipos distintos de actividades...'
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/emp15.png

3.18 Asociacion imagen - nombre (evaluacién
tipo Jinich) £}

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

67

B iQue tar:;o abes de ﬂores Observalas \y\usa los &
pulsudores para;eleglr"el nombre\cm;recto s

.mx --_'\‘-t- 5

Esta plantilla se hizo, también, adaptando una actividad de
evaluacién, comun en los objetos del proyecto Telesecundaria,
publicado en la Red Educativa Digital Descartes.

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

Titulo. Depende de las imagenes que se estan presentando que, para
el ejemplo, son flores.
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/interactivos/jinich2-JS.zip
http://proyectodescartes.org/Telesecundaria/index.htm
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/interactivos/jinich2-JS/index.html

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

'Ingresa el titulo'

':Qué tanto sabes de flores? Obsérvalas y usa
los pulsadores para elegir el nombre correcto'
</script>

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

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

'"Escribe la maxima nota'

5
</script>

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

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

10

</script>

Nombres o respuestas. Son nombres o respuestas cortas, no mas de
25 caracteres. El nimero de enunciados o respuestas, debe ser igual
al dado en el script anterior.
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<script type="descartes/vectorFile" id="textos/RTA.txt">
'"Escribe las respuestas'

'"Girasoles'
'Rosas’
'"Tulipanes'
"Jazmines'
"Narcisos'

</script>

Imagenes. En la carpeta images debemos guardar las imagenes cuya
cantidad debe corresponder con las respuestas anteriores. Se

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

8.pg 9.Jpg

Figura 25.Imagenes de la plantilla Asociacion imagen - nombre (evaluacion tipo
Jinich).
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/img24.png

En esta plantilla, las dimensiones de las imagenes no importan,
obviamente no demasiado grandes. A continuacién se muestran dos
ejemplos con imagenes de diferentes tamanos.

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

3.19 Asociacion de imagenes animadas y textos

%

Actividad para asociar imagenes con textos que las describen. Esta
actividad se disené tomando como idea la actividad educaplay
denominada "Relacionar mosaico" (https://es.educaplay.com/es/).

La edicion de esta plantilla es sencilla: En la carpeta de imagenes
deben aparecer 16 imagenes animadas de un tamano de 120x120
pixeles en formato gif. Para el ejemplo, hemos seleccionado imagenes
gue identifican banderas del mundo.
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/emp16.png
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/interactivos/Asocia_imagenes_textos5-JS.zip
https://es.educaplay.com/es/actividad/relacionar_mosaico.htm

. =

éQue tanto sab'e)s de ﬂores Observa'las y usa llos
pulsadores paraueleglr*el nombre\co?recto e

-
. " e |

" 2N

Imagenes animadas de Wikipedia

Existen varios métodos para obtener imagenes animadas
redimensionadas, para nuestro caso, de 120x 120 pixeles, entre ellos
las aplicaciones "on-line" como https://ezgif.com/resize, en la cual
sdlo tienes que subir tu imagen y cambiar las dimensiones, segin tus
necesidades. Sin embargo, para visualizar, en linea, algunas imagenes
animadas!® estas aplicaciones no nos son Utiles. Para este caso,
presentamos un método que nos permite usar el repositorio de
imagenes de Wikipedia (wikimedia), el cual describimos asi:

e Ubicar laimagen animada en Wikipedia o en Wikimedia. Para
evitarte largas busquedas, se puede consultar en:
https://commons.wikimedia.org/wiki/.

10 . . i
Nos referimos a imagenes que se presentan a través de su enlace web, como las que
usaremos en plantillas que hemos llamado tipo Covid; es decir, para épocas de pandemia.
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https://ezgif.com/resize
https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Animated_GIF_files
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/interactivos/Asocia_imagenes_textos5-JS/index.html

[ 23
'

. Categoria  Discusion Var
T
’ . M
Categoria: archivos GIF animados
Pagina principal De Wikimedia Commons, el repositoro gratuito de medios
Biarmanidos
‘artal de la somunidad i Esla es una categoria principal que requiere difusion frecuente y tal vez mantenimiento _ La mayor cantidad pd

Bomba de puebio

Ceniro de ayuda

#4++  |as subcalsgorias apropiadas.

Contenido: =<:0-3:-ABCDEFG JIKELMNOPQRSTUVWX
Ereglish N Categoria de mantenimiento para guardar todas las animaciones GIF .
Particips También clasifiqgue todas las imagenes animadas en una subcategoria de:
Subir archive » Catagoria: Animaciones

Luego seleccionamos la letra del alfabeto en la cual se puede
encontrar nuestra imagen. Para el ejemplo, hicimos clic en la B, pues

estdbamos buscando banderas.

N ECR-EalrY

e Unavez encontrada la imagen, hacemos clic en ella. Nos debe
aparecer algo asi como:
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/animado3.png
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/animado4.png
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/animado5.png

Hacemos clic sobre la imagen o, en algunos casos, clic derecho para
abrir en una pestana nueva. Para esta imagen, bandera de la URSS
(USSR, por sus siglas en inglés), la direccion es:
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/79/Animated-
Flag-USSR.gif.

e Finalmente, para cambiarla a un ancho de 120 pixeles,
hacemos los siguientes cambios en la direccion de la imagen:

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/7/7
9/Animated-FlagUSSR.gif/120px-Animated-Flag-USSR.gif

Observa que incluimos /thumb v, al final, 120px- seguido del
nombre de laimagen Animated-Flag-USRR.gif

Ademids de las imagenes, se debe intervenir el archivo
index.html, similar a lo descrito en las plantillas anteriores. Al
final del archivo index.html, aparece un <script=>, en el que se
encuentran los enlaces a las imagenes animadas, en el cual es
posible, también, usar una direccidon web, que para la bandera
de Venezuelaes:

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/3/3
1/Animated-FlagVenezuela.gif/120px-Animated-Flag-
Venezuela.gif

Para terminar este apartado, en la siguiente pagina, presentamos una
unidad didactica del Proyecto Telesecundaria, en la que se utiliza la
plantilla, para las actividades de evaluacion (haz clic en el botén
"Actividades").

El objetivo de esta unidad didactica es resolver problemas de
comparacion de razones, con base en la nocion de equivalencia.
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https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/79/Animated-Flag-USSR.gif
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/7/79/Animated-FlagUSSR.gif/120px-Animated-Flag-USSR.gif
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/3/31/Animated-FlagVenezuela.gif/120px-Animated-Flag-Venezuela.gif

26 - Comparacion de razones | Cantidad

Prueba distintas cantidades de liquidos y compara las posibles

representaciones de la razén de la mezcla.

Agua v Jarabe

\

Cambiar cantidades

La mezcla tiene una razén agua a jarabe de

Mezcla

o

13

5 a 8

Expresion "a” v

CAMBIAR NOTACION

172



https://proyectodescartes.org/Telesecundaria/materiales_didacticos/2m_b02_t06_s01_descartes-JS/index.html







Capitulo IV

Plantillas de Clasificacion







Introduccion

Segun https://definicion.de/, "Clasificacién es un concepto que se
refiere a la accidon de organizar o situar algo segun una determinada
directiva", y pone como uno de sus ejemplos la clasificacién biolégica,
que es "la taxonomia (del griego taxis, que puede traducirse como
“ordenamiento”, y nomos, “regla”). En su significado mas amplio, se
trata de la ciencia dedicada a la clasificacion que ordena a los
diversos organismos dentro de una estructura o de un sistema" (Ibid).

Iniciemos, como introduccién, con un interactivo para clasificar
"biolégicamente" ocho imagenes de diferentes reinos:

r

Protoctistas

A continuacién, presentamos seis plantillas disenadas para
actividades de clasificacion.
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https://definicion.de/clasificacion/
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/interactivos/Clasifica/index.html

4.1 Clasifica imagenes en dos contenedores £

Como lo muestra el interactivo, se trata de arrastrar las imagenes al

contenedor correspondiente.

,v

Clesfiiiez los siguieniss clementios cn Animelss y Aulies

& %
~*- i

o]

<

L%

Los datos modificables son los siguientes:

El script al final del archivo indexb.text,
gue incluye un primer dato con el nimero
de ejercicios (2 para el ejemplo) y los
titulos de los contenedores (dos por cada
ejercicio).
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<script type="descartes
/vectorFile"
id="datos/titulos.txt">
2
"Animales’
"Autos’
'"Utensilios'
'"Ficheros'
</script>



https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Clasifica1_imagenes-JS.zip
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/interactivos/responsi/clas1.html

Por cada ejercicio debe haber una carpeta de imagenes nombrada
como: imagenesl, imagenes2, etc. En cada una de ellas se deben
incluir 16 imagenes de tamano 70x70 pixeles y en formato png
(recuerda que el procedimiento de edicidon de imagenes, se encuentra
en el instructivo de la plantilla “Juego memoriza imagenes”), las
primeras ocho imagenes corresponden al contenedor 1 (imgl.png,
img2.png,...) y las otras 8 al contenedor 2 (img9%.png, img10.png,...).

/@ - 3 Hﬂr

imgl irmig3 irrigd imga
\ * 'i ﬁ

- E. &

o o

imgh img7? imgll
< 6 = ﬂ o
irmgll imgl2 imgl3 imgld imgls
imglE

Figura 26.Imagenes de la primera actividad de la plantilla "Clasifica imagenes en
dos contenedores".
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/img26.png

)
A0

\
=]

4.2 Clasifica textos en dos contenedores =

S

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

e 13113
Alementa ESpaiia
Pafises do Burepa Pefises do Am(iien
(ianga
Pememd

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

No olvides escribir cada palabra entre comillas simples.
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https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Clasifica1_textos-JS.zip
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/interactivos/responsi/clas2.html

<script type="descartes/ <script type="descartes
vectorFile" /vectorFile"
id="datos/titulos.txt"> id="datos/palabras.txt">
3
'Paises de Europa' 4
'Paises de América' 'Italia’
'Sustantivos comunes' 'Espana’
'Sustantivos propios' 'Alemania’
'Sustantivo masculino' 'Irlanda’
'Sustantivo femenino' 'Colombia’
</script> '"Perq’
'Panama’
'"Argentina’
3
'"Hombre'
'Caballo’
</script>

En algunas plantillas habras notado la presencia de unos <script>
con la expresién type="descartes/macro”, se trata de cédigos
adicionales para el disefio y/o programacion de la plantilla, los cuales
no debes intervenir, a no ser que tengas conocimientos al respecto.
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4.3 Clasifica textos en tres contenedores 2.

Similar a la plantilla de dos contenedores.

Clasifica las siguientes palabras (Arrastralas a los contenedores)

Panama Egipto funez

Venezuela Nicaragua

Italia Nigeria Golombia Mexico

Marruecos

El procedimiento de modificacion de datos es similar al realizado en
las plantillas anteriores. El primer script que se encuentra al final del
archivo indexb.html (titulos.txt) incluye el nimero de ejercicios y los
titulos de los contenedores (tres por cada ejercicio), y el segundo
(palabras.txt) con los datos de los textos, que detallamos a
continuacién: un primer niumero que indica el nimero de palabras del
primer contenedor (5 para el ejemplo), un segundo niimero con el
namero de palabras del segundo contenedor (3 para el ejemplo),
luego vienen 12 palabras por ejercicio, de tal forma que los primeros
textos sean del primer contenedor (Colombia, Nicaragua, Venezuela,
Panama y Meéxico, para el ejemplo), las palabras del segundo
contenedor siguen a continuacion (ltalia, Holanda y Espafia) vy
finalmente las del tercero.

182


https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Clasifica2-JS-JS.zip
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/interactivos/responsi/clas3.html

)
A

4.4 Clasifica textos en cuatro contenedores %:.

X

Similar a las plantillas de dos y tres contenedores.

o]

Clasifica las siguientes palabras:

Amazonas Nilo Bravo
Sena Parana Ganges
Tamesis Colorado Tigris
T Ask | Amédea || Adfea . Ewepa
Danubio
Amarillo Orinoco

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

Gangesy Tigris, para el ejemplo),
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https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Clasifica3-JS.zip
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/interactivos/responsi/clas4.html

las palabras del segundo contenedor siguen a continuacién
(Amazonas, Parana, Orinoco, Bravo y Colorado), las palabras del
tercer contenedor (Nilo, para el ejemplo), y finalmente las del cuarto.

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

'Asia’
"América’
'"Africa’
'"Europa’

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

'Asia’

'"Europa’
'"Africa’
'"Africa’
'"Europa’
"América’

'Asia’

'Asia’
"América’
'"Africa’
'Europa’

<script type="descartes

/vectorFile"

id="datos/palabras.txt">

3
5
1
"Amarillo’
'Ganges'
'Tigris'
'Amazonas'’
'Parand’
'"Orinoco'
'Bravo'
'"Colorado’
'Nilo'
'Danubio’
'Sena’
'Tamesis'
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4.5 Clasifica textos en contenedores variables

4

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

| Arrastra las palabrasalicontenedor.correspondiente
Aves T CongrioT Mamiferos
_G-‘CTIEITG—' I-UCiémugu _c'mim_ _é'ﬁrfm'o—
= VI VI A VN o VR ———

Gorgojo Mariposa

Insectos

™ saltamontes

CLASIFICA

El diseno de la plantilla se hizo adaptando una actividad de
evaluacién comun en los objetos del proyecto @prende.mx, publicado
en la Red Educativa Digital Descartes. En este proyecto se usa una
fuente externa para el texto (carpeta fonts), que también
incorporamos en la plantilla.
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https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Clasifica4-JS.zip
http://proyectodescartes.org/AprendeMX/index.htm
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/Clasifica4-JS/index.html

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

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

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

"Nota maxima'

5
</script>

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

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/contenedores. txt">

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

Titulos de los contenedores. Corresponde al encabezado que tiene
cada contenedor. Aqui es importante tener en cuenta el orden de los
titulos, pues debe corresponder con las palabras que incluiremos en
el banco de palabras.
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<script type="descartes/vectorFile"
id="textos/titulos.txt">

"Aves'

"Mamiferos'

'Peces'’

'"Insectos’

</script>

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

Es importante que el nimero de caracteres que tenga una palabra no
sea superior alos 15.

<script type="descartes/vectorFile"
id="textos/banco_palabras.txt">
"Colibri’

'Paloma’

'"Pato’

"Avestruz'

'Golondrina'

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

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/N_palabras.txt">

11

</script>

La plantilla esta disefiada para seleccionar en forma aleatoria las
palabras, es decir, es posible que seleccione las seis de un contenedor
o ninguna. Algunas mejoras con respecto a las plantillas anteriores,
son las siguientes: i) nimero de contenedores variable, ii) uso de un
iman que ajusta las palabras al contenedor, iii) texto con fuente
externa, que le da una presentacién de mayor impacto.

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

Arrastrallas|palabras allcontenedor/correspondientel Arrastra|las|palabras|al/contenedor/correspondiente)

OTSaimenTS (TibursnT

CLASIFICA CLASIFICA

Mamiferos
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4.6 Clasifica imagenes en contenedores
variables Zi

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

Felinos

La plantilla es configurable, interviniendo el archivo indexb.html y la
carpeta de imagenes. Soélo describimos lo relacionado con la carpeta
de imagenes, pues la edicidon de los <script> es igual a cédmo se

explicé en la plantilla anterior.

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

En la siguiente imagen se puede observar esta correspondencia de
imagenes con los contenedores.

-

>

imgl.png img2.png

img5.png img6.png imgJ.png img8.png

Figura 27. Imagenes de la plantila "Clasifica imagenes en contenedores
variables".

En la siguiente pagina, presentamos una unidad didactica, disefada
para le proyecto @prende.mx, que corresponde a la "Medicién", cuyo
objetivo es la resolucién de problemas en que sea necesaria la
conversioén entre los multiplos y submultiplos del metro, del litro y del
kilogramo.

La plantilla se ha usado en el apartado "prueba",
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Observa algunos|ejemplos de cantidades que medimos.

'«

A diario medimos diferentes tipos de
cantidades aun sin darnos cuenta.

Da clic en cada imagen para ver ejemplos .’\'
-

de medidas y aparatos para medir.

o)

Observa Explora Aprende Prueba
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CapituloV

Plantillas ldentificando
Partes







Introduccion

La identificacion de partes en una imagen o figura es un tipo de
evaluacion poco usual, pero se constituye en una alternativa en
ciertas areas del conocimiento. El ejemplo mdas comuin es la
identificacion de partes del cuerpo humano, la cual se puede usar
para revisar el vocabulario o como un examen para estudiantes, en el
gue se debe mirar una imagen y completar alguno cuadros con la
palabra correcta.

HMB202H1F Human Anatomy Practice Quiz November 2010

Name: Student Number:

Section 1: Diagram Labelling Labelthe parts using anatomical names.

Page 1of 2

Figura 28. Identificacion de partes del cuerpo humano (crédito:
https://oneclass.com/study-guides/).
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También es usual para evaluar conocimientos en objetos tecnolégicos
(mecanica, informatica, electricidad, etc.), en el que se espera que el
estudiante identifique claramente las partes de una pieza de un
sistema tecnoldgico (motores, circuitos, maquinas, etc.).

Motherboard Part Identification Quiz

Name Date

Class

Ny oW

9. 10.

Suggested answers: SATA port, IDE port, Chip set, CMOS battery, PCI slot, PCle slot, ATX power
connection, FDD port, CPU socket, DIMM socket.

Figura 29. Identificacion de las partes de una tarjeta madre de un computador
(crédito: https://www.scribd.com/doc/).

En este apartado presentamos cuatro modelos de plantillas, para
identificar las partes de una figura o imagen.
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5.1 Identificando partes - Respuesta escrita 7

Actividad de identificacion de las partes una imagen.

(Usa mayuscula en la primeraletra)

Para modificar esta plantilla, debes seguir los siguientes pasos:

Seleccion de la imagen. Debes utilizar una imagen de un
maximo de 400x400 pixeles, en formato png, de nombre
img1.png, que guardas en la carpeta imagenes.

Determinacion de coordenadas. En la plantilla hemos
incluido el archivo coordenadas.html, que al ejecutarlo cual te
permitira conocer la posicién de la parte de la imagen a
identificar. Para el ejemplo se han seleccionado cuatro partes
con coordenadas (3.5, 10.3), (9.2, 8.8), (4.8, 4.4) y (11.1, 3.3),
que puedes verificar a continuacion.
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Pasa el puntero del ratén sobre la imagen, para que verifiques las
coordenadas anteriormente descritas.

=

11,27 y=0,07

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

<script type="descartes/vectorFile

Earas don 1A% Coordunidis 3 <script type:
3.5 ‘ 4

10.3 'Firafoxr!

f“ 'Explorer’
4.8 'Chrome'’

4.4 "Opera’'

11.1 R

3.3 </script>
</script>
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5.2 Identificando partes - Flechas

Actividad de identificacion de las partes una imagen, usando flechas.

Arrastralas flechas'de laiimagen
haciala'palabra’que’le corresponde

Para modificar esta plantilla, debes seguir los siguientes pasos:

e Seleccion de la imagen. Debes utilizar una imagen de un
maximo de 400x400 pixeles, en formato png, de nombre
img1.png, que guardas en la carpeta imagenes.

e Determinacion de coordenadas. Como en la plantilla anterior,
ejecutas el archivo coordenadas.html, el cual te permitirad
conocer la posicion de la parte de la imagen a identificar. Para

el ejemplo se han seleccionado cinco partes con coordenadas
(4.4,6.7),(6.7,5.9),(9.1,11.7),(6.4,3.6) y (6.6, 11.3).
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Pasa el puntero del ratén sobre la imagen, para que verifiques las
coordenadas anteriormente descritas.

=7

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

I<Kscript tyr I<script type

0 5

4.4 'Fruto’
6.7 'Tallo'
6.7 ' ™
5oL IQad ot
9.1 'Flor'
11.7 </script>
6.4

3.6

6.6

11.3

-</script>
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)
LU0

5.3 Identificando partes - Arrastre =

g

Actividad de identificacién de las partes una imagen, arrastrando
palabras.

&l

Sarajevo ATTASTANASIPAlabIaS 0SS
Minsik Bucarest Cdjonesicorresponaientes’
Madrid

Lisboa

Para modificar esta plantilla, debes seguir los siguientes pasos:

e Seleccion de laimagen. El mismo procedimiento anterior.

e Determinacion de coordenadas. Con el archivo
coordenadas.html identificas la posicién de las partes a usar.
Para el ejemplo se han seleccionado 24 partes.

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

<script <script type:
0 24
2.3 'Ma

2.8 ! es”

L

oy D N =]
. - - .
,

S

5.4 Identificando partes - Seleccion multiple =4

Actividad de identificacién de las partes una imagen, haciendo clic en
la opcidén correcta.

La edicion de esta plantilla es similar a las anteriores, excepto por Is
<script>, que tienen una variante, al separar las abscisas y las
ordenadas que corresponden a las coordenadas de las partes a
identificar.

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

Zacatecas

Sonora

San|lfuisiPotosi

BajalCalifornialS:

Veracruz

Chiapas

<script type="descartes/
'Estas son las abscisas'

PwwR

NN oWV Rk NRE OSSN W
OOV O WO W

<script type="descartes/
'Estas son las ordenadas’
10

.6
.5

00 00 W

11

<script type="descartes
28

'Sonora'

'Chihuahua’

'Coahuila’

'Nuevo Ledn'

'Baja California N.'
'Baja California S.'
'Sinaloa’

'Durango’

'Tamaulipas'
'Zacatecas'

'Nayarit'
'Jalisco’
'Colima’
'Querétaro’
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Capitulo VI

Plantillas de Completacion







Introduccion

Completar frases, oraciones o, en general, textos es un ejercicio que
se suelen llamar de "razonamiento verbal", pues precisa del dominio
de un léxico amplio, de una adecuada capacidad analitica y de
comprension verbal.

Las plantillas de completacién, permiten disefar actividades para
completar palabras, frases o textos oraciones en los que se han
omitido uno o mas fragmentos. Un primer modelo lo hemos disefiado
a partir de la plantilla "Seleccién multiple - Unica respuesta (tercer
modelo)"1?

- - A
8 Oraciones incompletas o)

1. El profesor a sus alumnos las nefastas consecuencias del

de la ley.

“ sugiere - desconocimiento
n explica - cumplimiento
informa - acatamiento

n expone - quebrantamiento

"as preguntas fueron tomadas de los ejercicios publicados en http://razonamiento-
verball.blogspot.com/.
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6.1 Completa palabras 2

Actividad para completar una palabra arrastrando las letras.

COMPLETA LA PALABRA
| Solucion
Tema: Riesgo

Mueve todas las letras, pueden
haber letras montadas.

M
E_

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

Las modificaciones son sencillas. Al final del archivo indexb.html,
encontraras dos bloques script, en los que sélo tienes que modificar:
en el primero, el nimero de palabras de la actividad y el nombre de
las mismas. En el segundo bloque, debes incluir el tema que se esta
tratando en la actividad, no borres el cero.
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https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/completa1-JS.zip
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<script type="descartes/vectorFile" id="datos/P1.txt">
5

"AMENAZA'

' PRECAUCION'

"RIESGO'

'DANO'

"INCERTIDUMBRE'

</script>

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="datos/TEMA.txt">

0
'Riesgo’
</script>

6.2 Completa frases - Modelo 1 £

Actividad para completar una frase arrastrando las palabras. El
procedimiento de modificacion es igual al de la plantilla anterior con
la siguiente diferencia: en lugar de palabra debes escribir frases.

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

'Las aves tienen alas'

'El tren rueda por la carrilera'
'Hoy es viernes'

'Juadn es un buen profesor'

1T o 1~ — T "
Las flores salen en primavera
</script>

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

'Miscelanea'
</script>
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COMPLETA LA FRASE Tema: Miscelanea

Mueve todas las palabras, pueden estar montadas con otras.

[ N N

Arrastra las palabras hacia los
cajones, hasta completar la frase.

6.3 Completa frases - Modelo 2 1))

Actividad en la que se debe completar una frase arrastrando las
palabras. La plantilla es configurable, interviniendo solamente el
archivo indexb.html, de la siguiente forma:

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

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

'Maxima nota'

5
</script>

210


https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Completa_frases2-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/completa2-JS/index.html

Frasell

r
Siempre| imaginé que ell - P9raisor’

serial algun tipo de -~ """ (Jorge
Luis' Borges)

biblioteca.

[ Verificar, )

Numero de frases y palabras a ocultar. En el <script> que contiene
el texto ocultas.txt, se escribe el nUmero de frases de la actividad y a
continuacién el nimero de palabras a ocultar por cada frase. En el
ejemplo, la primera frase tiene dos palabras a ocultar, la segunda
cuatroy asi sucesivamente.

<script type="descartes/vectorFile"
1d="textos/ocultas.txt">
8

2
4
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Posiciones de las palabras a ocultar. Consecuente con los datos
anteriores, en el siguiente <script> se escriben las posiciones que
ocupan las palabras a ocultar por cada frase. En el ejemplo, la
segunda frase es “La vida es muy peligrosa. No por las personas que
hacen el mal, sino por las que se sientan a ver lo que pasa. (Albert
Einstein)”, se van a ocultar cuatro palabras, en las posiciones 2, 5,9y
19; es decir, las palabras: “vida”, “peligrosa.’, “personas” y sientan” (ver
interactivo). Se debe evitar la ambigtiedad, es decir, palabras con el
mismo nombre.

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/posl.txt">

"Escribe las posiciones de las palabras que
se deben completar, por ejemplo para "siempre
imaginé que el Paraiso seria una especie de
biblioteca", la palabra Paraiso estd en la
posicién cinco'

5
10

= OUIN
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Frases de la actividad. En el ultimo <script> se escriben la frases,

ocho para el ejemplo. Es importante no incluir espacios innecesarios,
pues afectaria el funcionamiento de la actividad.

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

"Escribe las frases'

'Siempre imaginé que el Paraiso seria algln
tipo de biblioteca. (Jorge Luis Borges)'

'La vida es muy peligrosa. No por las personas
que hacen el mal, sino por las que se sientan
a ver lo que pasa. (Albert Einstein)'

'Al final, lo que importa no son los anos de
vida, sino la vida de los anos.

(Abraham Lincoln)'

"Aprendi que no se puede dar marcha atras,

que la esencia de la vida es ir hacia adelante.
La vida, en realidad, es una calle de sentido
unico. (Agatha Christie)'

"A veces podemos pasarnos afnos sin vivir en
absoluto, y de pronto toda nuestra vida se
concentra en un solo instante. (Oscar Wilde)'
"Asi como una jornada bien empleada produce un
dulce sueno, asil una vida bien usada causa una
dulce muerte. (Leonardo Da Vinci)'
'La verdad se corrompe tanto con la mentira...
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6.4 Completa frases - Modelo 3 |

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

Arrastrallasipalabrasiallaifraselcornrespondiente

I. La.manzana de color verde es/bastante ~- """
2. La capital de es Paris

3! La palabrairojo selescribelen——— """ """ gsj:/red
4. Un periferico|dell-27deNnadories ej/teclado

5. Las aves'tienenidos -——_"""""""" dos alas'y, un| pico
6. Medellin es!lalciudad/della____" """ primavera

apetecida
patas,

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

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

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

"Maxima nota'

5
</script>
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Numero de frases y palabras a ocultar. En el <script> que contiene
el texto ocultas.txt, se escribe el nUmero de frases de la actividad, las

cuales no pueden ser superiores a seis (6). En el ejemplo, aparecen el
maximo de frases.

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

'"Escribe el numero de frases, no puede ser
superior a seis (6)'

6
</script>

Frases de la actividad. En el <script> que contiene el texto
frases.txt se escriben la frases, seis para el ejemplo. Es importante no
incluir espacios innecesarios, pues afectaria el funcionamiento de la
actividad. El maximo namero de caracteres de la frase es de 50.

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

"Escribe las frases'

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

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

'Las aves tienen dos patas, dos alas y un pico’
'"Medellin es la ciudad de la eterna primavera'
</script>

Posiciones de las palabras a ocultar. Consecuente con los datos
anteriores, en el siguiente <script> se escribe las posicion que

ocupa la palabra a ocultar por cada frase (en cada frase sdlo se
ocultara una palabra).
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En el ejemplo, la primera frase es “La manzana es de color verde es
bastante apetecida”, se va a ocultar la palabra “apetecida”, que es la
octava palabra de la frase. Se debe evitar la ambigliedad, es decir,
palabras con el mismo nombre.

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/posl.txt">

'"Escribe las posiciones de las palabras que se
deben completar; por ejemplo para "La manzana

de color verde es bastante apetecida" la palabra
"apetecida" estd en la posicién ocho'

~N~No b~ NP O

</script>

6.5 Completa frases - Modelo 4 £

_ Fﬂ
(m]

Forma la frase con estas palabras
Para ello, haz clic sobre ellas y observa la frase que se va formando.

| Quien| desgracia. || tiene || tiene | miedo, | |
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Actividad que consiste en ordenar las palabras que se presentan
desordenadas, para formar una frase. Esta actividad se disend
tomando como idea la actividad educaplay denominada “Ordenar
Palabras” (https://es.educaplay.com/es/).

La edicién de esta plantilla es bastante simple. Al final del archivo
index.html se modifican los siguiente <script>:

Escala de evaluacién. En este <script> escribimos la nota maxima
de la escala de evaluacién, para el eiemplo hemos usado cinco (5).

Numero de frases. En el siguiente <script> escribimos el nimero de

frases que usaremos para la actividad, para ejemplo hemos usado
tres frases.

Las frases. En el ultimo <script> escribimos las frases de la
actividad, las cuales deben ir acompanadas de una descripcion de la
misma (frase célebre, definicion, nombre, etcétera). Para el ejemplo,
serian tres frases. Por ejemplo, la primera frase corresponde a un
proverbio kurdo: “Quien tiene miedo, tiene desgracia.”
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https://es.educaplay.com/es/actividad/ordenar_palabras.htm

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

'"Escribe las frases asi: primero el tema
de la frase y luego la frase'

'"Proverbio kurdo'

'"Quien tiene miedo, tiene desgracia.'
'"Frase de San Agustin'

'"ELl alma desordenada lleva en su culpa
la pena.'

'"Frase de Paulo Coelho'

'Solo hay una cosa que hace a un suefo
imposible de conseguir: el miedo al fracaso.'
</script>

A tener en cuenta. La actividad se ha disenado para frases que no
superen los 150 caracteres.

La frase: “Solo hay una cosa que hace a un sueio imposible de
conseguir: el miedo al fracaso.” tiene 80 caracteres, que en el banco
de palabras se distribuye como se indica en la imagen.

que| un| suefio | al | imposible || una| cosa| conseguir: | hace| miedo| Solo ﬁﬂ fracaso. | hay
el]

En esta plantilla, como notaste en el interactivo, no hay problemas
con las palabras repetidas.

6.6 Completa frases - Modelo 5 )

Actividad de varias preguntas con una Unica respuesta. Este quinto
modelo tiene la misma estructura de la plantilla "Seleccién multiple -
Unica respuesta (tercer modelo)".
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/compl.png
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/interactivos/Completa5-JS.zip

No obstante, por la forma cdmo se redactan las preguntas, lo hemos
clasificado en las plantillas de "completacién". La plantilla presenta
cuatro respuestas, que incluye la posibilidad de incluir respuestas
largas (hasta 160 caracteres).

( A
8 Oraciones incompletas E
2. Estanbreveel _______ytanrapido el analisis a que lo hemos sometido,
que resultara desproporcionada toda conclusion _______ del valor general.
n argumento - minas
ﬂ argumento - deseosa
fragmento - pretensiosa
“ articulo - juiciosa
. J

En el <script> que contiene el archivo ptas.txt, escribimos las
preguntas de esta forma:

'1. a sus alumnos las nefastas

co de la ley.'

2. y tan rapido el

ané s sometido, que resultarj

desproporciona conclusion lel valor

general.'

'3. La forma en que el indin realiza sus roles
el grado de su capacida le al medi
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Capitulo VII

Plantillas de Falso y
Verdadero







Introduccion

Las pruebas de “Verdadero o Falso” son generalmente tomadas por
faciles. Todo lo que tienes que hacer es leer la afirmacién y decidir si lo
gue se afirma es verdadero o falso. En el peor de los casos tienes una
probabilidad de 50/50 de estar en lo correcto. ;Estarias satisfecho con
una nota de 50 en tu examen? - Claro que no.

Las pruebas de Verdadero o Falso son algo mas complicadas de lo que
parecen. Estas sirven para testear tu conocimiento en temas especificos.
Aun teniendo el conocimiento, es convenientes seguir ciertas pautas
para poder demostrar ese conocimiento (https:/www.how-to-
study.com/).

Antes de presentar nuestras plantillas, es importante que tengas en
cuenta algunas recomendaciones para disefar y responder preguntas
de falsoy verdadero.

e Losenunciados deben ser claros y precisos.

e Los enunciados no deben ser extensos, ni contener muchas
frases calificativas, ni negaciones dobles; por ejemplo, en
lugar de la afirmacién "3 + 5 = 8 no es incorrecto", usamos "3 +
5=8es correcto".

e Sedeben evitar varias interpretaciones.

e Las afirmaciones absolutas suelen ser falsas; por ejemplo,
"Todos los gatos son negros".

En los exdmenes de verdadero-falso existen dos patrones evidentes. Uno
de ellos es que las respuestas "verdaderas" son mas comunes que las
"falsas". Los enunciados verdaderos vienen mas facilmente a la mente.
Recordar un hecho es mas rapido que inventar una mentira.
(Investigacion realizada por William Poundstone).
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https://www.how-to-study.com/metodos-de-estudio/pruebas-de-verdadero-o-falso.asp
https://sophimania.pe/sociedad-y-cultura/sociologia-y-antropologia/te-toca-resolver-un-examen-de-verdadero-y-falso-y-no-estas-seguro-aqui-los-tips-que-pueden-salvarte/

7.1 Preguntas de falso y verdadero £

Test de preguntas para responder falso o verdadero.

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

Foea - foco

Gallo - gallina

Tigre = tigrina

Senor - senora

Caballo - cabalia

ZOrro - Zorra
Emperador - emperatriz
Médico - médica

Actor - actora

o] §o) Nl o) §ol o) N ) No) o) §o,
o] Ke] fe] o] fol feo] yo) Yo o] [e

Dugque - duquesa

Las modificaciones en la plantilla son sencillas. Existen dos script de
textos al final del archivo indexb.html, el primero (preguntas.txt)
aparece un numero que corresponde al nimero de preguntas
(maximo 10) y luego las preguntas entre comillas simples; en el
segundo script (respuestas.txt), aparecen las respuestas que se
deben escribir como ‘F’ o ‘V’ (en mayusculas), no borres el mensaje
inicial.
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https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Falso_verdadero-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/Falso_verdadero-JS/index.html

<script type="descartes/vectorFile"
1d="textos/preguntas.txt">
10

'"Foca - foco'

'Gallo - gallina’

'Tigre - tigrina'

'Senor - senora’

'"Caballo - caballa'

'Zorro - zorra'

"Emperador - emperatriz'
'"Médico - médica'

"Actor - actora'

'Duque - duquesa'

<script type="descartes/vectorFile"
1d="textos/respuestas.txt">
"Escribe la respuesta correcta de cada pregunta'’
lFl

lvl

lFl

lVl

lFl

lVl

lvl

lVl

lFl

lVl

<£scriet>
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7.2 Preguntas de falso y verdadero con tiempo

4

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

I5 preguntas en 75 segundos

D)

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

La plantilla es configurable, interviniendo sélo el archivo indexb.html,
asi:
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https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Falso_verdadero2-JS.zip
http://proyectodescartes.org/AprendeMX/index.htm
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/Falso_verdadero2-JS/index.html

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

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/notas.txt">

'"Maxima nota'

5
</script>

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

<script type="descartes/vectorFile"id="textos/DIM.txt">
'"Escribe el tamano del banco de preguntas'
16

</script>

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

<script type="descartes/vectorFile"id="textos/NPR.txt">
"Escribe el numero de preguntas a realizar,
debe ser menor o igual al tamano del banco
15

</script>
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Titulo del test. Para nuestro ejemplo es "Preguntas de cultura
general".

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

"Escribe el titulo del cuestionario'
'Preguntas de cultura general'
</script>

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

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/SI.txt">
'Todos los insectos tienen seis patas.'
"Los perros de raza Dalmata nacen sin
manchas. '

'"La estrella mas cercana a la tierra

es el sol.'

'"La informacién genética hace que los
seres vivos se parezcan a sus padres.'
"El comercio electroéonico es un servicio
de Internet.'

"Comer un pescado japonés puede matarte
si no esta bien preparado.'
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Respuestas falsas. En este <script> escribimos los enunciados
falsos, 16 para el ejemplo.

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/NO.txt">
"El agua se contrae (se hace mas pequena)
cuando se congela.'

'"El agua de lluvia es la forma mas pura
del agua.'

"Los cachorros de perro y los de gato
tienen el mismo nimero de dientes.'

'"ELl sol gira alrededor de la tierra.'
'Venus es el plantea mas cercano al sol.'
'"La Genética estudia los distintos tipos
de seres vivos.'

'"Los continentes se mueven porque unos
pesan mas que otros.'

'"Un meridiano es un circulo que va de
norte a sur.'

'"El coral es un tipo de alga.'

'"La fotosintesis se produce en las
células animales.'

"La neurona es una célula que se encarga
de transportar el oxigeno.'

'Los colores extremos en un arcoiris son
el amarillo y el azul.'
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7.3 Preguntas de falso y verdadero con
imagenes y tiempo £

Similar a la anterior, se cambia el texto por imagenes.

2 seg 4 décimas

Esta arafita es un insecto.

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

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

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/notas.txt">

"Maxima nota'

5
</script>
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/interactivos/Falso_verdadero3-JS.zip
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/interactivos/Falso_verdadero3-JS/index.html

Tamano del banco de palabras. Podemos incluir el nimero de
palabras que queramos. Lo importante es que tengamos igual nimero
de palabras, tanto para respuestas positivas (Verdadero), como
negativas (Falso), e igual nimero de imagenes en formato png. En
nuestro ejemplo son 15.

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

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

'Es un aracnido.’

'Es un aracnido.’

'Los escorpiones son ara

'Todo animal de ocho pat
n aracnido

'El acaro es u
'Es un aracnido.’
'Es un arac

4png
= o = e | '
'Es un aracnido.’

- L b= T B 8
'Es un insecto.' bt ke Er

'Es un insecto.'
TT’_\lj_‘ qu , : :;- _. | . E -

mal de sels pat
'Es un 1insecto.’ 0gng Thpng 5w
'Es un insecto.’ N :
'Es un insecto.' “ E
'Es un insecto.' 13png Tang " 15png
</script>

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

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/NO.txt">
'"Es un insecto, pues tiene seis patas.'

'"He aqui un vistoso insecto.'

'"Este escorpidén es un insecto.'

'"Esta aranita es un insecto.'

'"Este insecto es una linda arana.'
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/FV1.png

7.4 Preguntas de falso y verdadero con tiempo y
explicacion de la respuesta (retroalimentacion)

o]

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

Califica cada enunciado como verdadero o falso @]

Q)
4seg 1décimas

1) Silanzas un avién de papel en la Luna éste podra planear.

Falso

Para que un avion de papel pueda planear necesita aire. La Luna no
tiene atmosfera y por lo tanto el avion de papel caeria como si fuera un
balin.

v

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

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

'"Escribe la nota maxima'

</script>

233



https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Falso_verdadero4-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/Falso_verdadero4-JS/index.html

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

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

e Una afirmacion. Para las dos primeras preguntas son: ‘Si un
objeto cae mas rapido que otro, entonces es mas pesado.' y 'Si
lanzas un avién de papel en la Luna éste podra planear!

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

e Respuesta correcta. Corresponde a uno (1) si es verdadero o
cero (0) si es falso. Para las dos primeras preguntas es cero
gue, en otras palabras, significa que las dos afirmaciones son
falsas
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http://proyectodescartes.org/AprendeMX/index.htm

é(script type="descartes/vectorFile" id="textos/banco.txt">
1S

'Si un objetoc cae mas rapido que otro, entonces &s mas pesado.'
'Los objetos caen al mismo tiempo sin importar cuanto pesan.'
0

'Si lanzas un avién de papel en la Luna éste podra planear
'Para qua un avidn de papel pusda plansar necesita aire. La Luna no
tiene atmésfera y por lo tanto el avidn de papel caeria como si fuera

un balin.’

0

7.5 Preguntas de falso y verdadero con
imagenes, tiempo y retroalimentacion 1|

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

Califica cada enunciado como verdadero o falso @

o

1) Todos los insectos tienen seis patas.
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/FV2.png
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/interactivos/Falso_verdadero5-JS.zip
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/interactivos/Falso_verdadero5-JS/index.html

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

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

"Escribe la nota maxima'

</script>

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

<script type="descartes/vectorFile"

id="textos/nop.txt">

'"Escribe el numero de preguntas, debe ser
igual o menor a las del banco, pero no
superior a 13'

8

</script>

Banco de preguntas. Podemos incluir un nimero de preguntas
cualquiera. En nuestro ejemplo son 20. El primer dato (20) es el
numero de preguntas, luego vienen tres datos por cada pregunta que
explicamos para las dos primeras que se muestran en la siguiente
imagen:

e Una afirmaciéon. Para las dos primeras preguntas son: ‘El
arsénico estd presente en el café’ y 'La misma pelicula, sin
cortes, dura menos en television que en el cine!
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e Una aclaracion o respuesta. Para las dos primeras preguntas
son: 'El arsénico esta presente en la tierra y, por lo tanto, los
cultivos lo absorben. Esta igualmente presente en numerosos
pesticidas, de modo que se puede encontrar en el café, el
arroz, el agua...' y 'La proyeccién de peliculas en los cines se
hace a una velocidad de 24 imagenes por segundo, mientras
gue en televisién se emiten a 25!

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

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

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

Un observacién importante: no es necesario incluir todas las
imagenes, pregunta que no la tenga simplemente no se muestra. El
alto de la imagen se sugiere que no sea superior a 200 pixeles, si es
mayor no afectard el diseno de la plantilla, pues se recortara la
imagen.
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/FV3.png

Figura 30. Imagenes de la plantilla "Preguntas de falso y verdadero con
imagenes, tiempo y retroalimentacion".

7.6 Preguntas SI/NO - Modelo 1 7

Actividad que presenta cuatro afirmaciones. El usuario debe
desplazar estas afirmaciones hacia la derecha si las considera ciertas
o hacialaizquierdasino lo son.

Arrastralhaciallalderechallas{afirmaciones|quelsonicorrectasly/hacialla
izquierdallasiquelnojloison

Tenemos un promedio de entre 400.000 y 500.000 pelos en la
cabeza.

Salvador Dali es uno de los maximos exponentes del surrealismo.

Tenemos un promedio de entre 400.000 y 500.000 pelos en la
cabeza.

Comer un pescado japonés puede matarte si no esta bien
preparado.
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/img30.png
https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Falso_verdadero5-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/Pregunta_SI-NO(1)-JS/index.html

Al final del archivo indexb.html se encuentran tres <script> que
debes modificar para el disefo de tu actividad.

Nota maxima. Como en las plantillas anteriores, corresponde a la

maxima nota de la escala de evaluacion que estés empleando, para el
ejemplo, es 10.

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

"Nota maxima'

10

</script>

Afirmaciones correctas. Debes escribir, al menos, cuatro frases
ciertas, es decir, afirmaciones correctas. El nimero minimo se debe a
gue la plantilla selecciona al azar el tipo de afirmaciones que, en algin
caso, es posible que todas sean ciertas o que todas sean NO ciertas.
Para nuestro ejemplo, hemos escrito 10 afirmaciones correctas. La
plantilla esta disenada para calcular el nimero de frases que escribas.

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/SI.txt">
'"Escribe, al menos, cuatro afirmaciones correctas'
"Cuando un avion aterriza de noche se

apagan todas sus luces interiores.'

'"La revolucién industrial se inicidé en Gran Bretana

y luego se expandi6é hacia Europa y USA.'

'Salvador Dali es uno de los maximos...
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Afirmaciones incorrectas. Debes escribir, al menos, cuatro frases NO
ciertas, es decir, afirmaciones incorrectas. Para nuestro ejemplo,
hemos escrito 13 afirmaciones NO ciertas.

<script type="descartes/vectorFile"id="textos/NO.txt">
'"Escribe, al menos, cuatro afirmaciones incorrectas'
'Tenemos un promedio de entre 400.000 y 500.000

pelos en la cabeza.'

'Durante su vida, un hombre con una alimentacién
normal puede ingerir una cantidad de alimentos
equivalente al peso de cien elefantes.'

"Las huellas dactilares suelen estar determinadas

por nuestros genes, asi que pueden tener ciertas
semejanzas con las de nuestros progenitores.'

'Una tostada con mantequilla lanzada al aire cae

por el lado de 1la mantequilla tres de cada cuatro
veces. '

"La Gran Muralla China es la Unica obra construida
por el hombre visible a simple vista desde el espacio.'
"La principal limitacién de las neuronas de nuestro
cerebro es que si son danadas no tienen la
posibilidad de regenerarse.'

'Si1 tiras una moneda desde lo alto de un rascacielos,
puedes atravesarle el craneo a alguien.'

'"El agua se contrae (se hace mas pequena) cuando

se congela.'

"La neurona es una célula que se
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7.7 Preguntas SI/NO - Modelo 2 |

Actividad que presenta cuatro afirmaciones. El usuario debe
desplazar estas afirmaciones al contenedor correspondiente, es
decir, si la afirmacion es cierta, la frase ira al contenedor del Si, y si no
lo es, al contenedor del NO.

Arrastrallasifrasesialicontenedoricorrespondiente

FRASES

Al final del archivo indexb.html se encuentran tres <script> que
debes modificar para el disefo de tu actividad.

Nota maxima. Como en las plantillas anteriores, corresponde a la
maxima nota de la escala de evaluacion que estés empleando, para el
ejemplo, es 10.
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https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Pregunta_SI-NO(2)-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/Pregunta_SI-NO(2)-JS/index.html

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

"Nota maxima'

10

</script>

Afirmaciones correctas. Debes escribir, al menos, cuatro frases
ciertas, es decir, afirmaciones correctas. El nimero minimo se debe a
gue la plantilla selecciona al azar el tipo de afirmaciones que, en algin
caso, es posible que todas sean ciertas o que todas sean NO ciertas.
Para nuestro ejemplo, hemos escrito 10 afirmaciones correctas. La
plantilla esta disefiada para calcular el nimero de frases que escribas.

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/SI.txt">
'"Escribe, al menos, cuatro afirmaciones correctas'
"Cuando un avioén aterriza de noche se apagan todas
sus luces interiores.'

"La revolucioéon industrial se inicidé en Gran Bretana
y luego se expandié hacia Europa y USA.'

'Salvador Dali es uno de los maximos exponentes del
surrealismo. '

'Marie Curie muri6 a causa de la radiaciéon a la que
se expuso toda su vida.'

'El arsénico esta presente en el café.'

"La misma pelicula, sin cortes, dura menos en...
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Afirmaciones incorrectas. Debes escribir, al menos, cuatro frases NO
ciertas, es decir, afirmaciones incorrectas. Para nuestro ejemplo,
hemos escrito 13 afirmaciones NO ciertas.

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/NO.txt">
'"Escribe, al menos, cuatro afirmaciones NO ciertas'
'Tenemos un promedio de entre 400.000 y 500.000 pelos
en la cabeza.'

'Durante su vida, un hombre con una alimentacidén normal
puede ingerir una cantidad de alimentos equivalente al
peso de cien elefantes.'

"Las huellas dactilares suelen estar determinadas por
nuestros genes, asi que pueden tener ciertas

semejanzas con las de nuestros progenitores.'

'Una tostada con mantequilla lanzada al aire cae por

el lado de 1a mantequilla tres de cada cuatro veces.'
"La Gran Muralla China es la Unica obra construida por
el hombre visible a simple vista desde el espacio.'
"La principal limitacién de las neuronas de nuestro
cerebro es que si son danadas no tienen la posibilidad
de regenerarse.'

'S1 tiras una moneda desde lo alto de un rascacielos,
puedes atravesarle el crdneo a alguien.'

'"El agua se contrae (se hace mas pequena) cuando...

</script>
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7.8 Preguntas SI/NO - Modelo 3 |

Grupo de actividades que presentan varias afirmaciones. El usuario
debe hacer clic sobre Sl para afirmaciones ciertas, o sobre NO para
las que no lo son.

Hazclicisobrellajrespuesta,}SI/NOYenlcadalcaso

Estas afirmaciones son sobre cultura
general, la cual se refiere a los
conocimientos de cualquier tipo que pueda
Tenemos un promedio de entre poseer un individuo. Este concepto forma
400.000 y 500.000 pelos en la parte del proyecto humanista que tiene
cabeza. origen en la paideia griega, traducida por
Marco Tulio Ciceron bajo el término de
humanitas y que se unid durante el
Renacimiento a las artes liberales. El
proyecto de una cultura general esta
intrinsecamente relacionado a las
reflexiones sobre la humanidad, bien sea
concebida como naturaleza humana o

La Gran Muralla China es la como algo mas alla de la naturaleza por la
Unica obrg construluia por el cultura.

hombre visible a simple vista
desde el espacio.

La principal limitacién de las
neuronas de nuestro cerebro es
que si son dafadas no tienen la
posibilidad de regenerarse.

Esta plantilla presenta algunas diferencias significativas con respecto
a las anteriores. La mas importante es la posibilidad de incluir dos o
mas actividades (para el ejemplo son tres), la segunda es que se
puede cambiar el nUmero de respuestas (entre dos y cuatro) vy, la
tercera, la posibilidad de incluir un texto relacionado con las
afirmaciones.

Al final del archivo indexb.html se encuentran seis <script> que
debes modificar para el disefo de tu actividad.
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https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Pregunta_SI-NO(3)-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/Pregunta_SI-NO(3)-JS/index.html

Nota maxima. Como en las plantillas anteriores, corresponde a la
maxima nota de la escala de evaluacion que estés empleando, para el
ejemplo, es 10.

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

"Nota maxima'

10

Numero de actividades. Es posible incluir mas de una actividad de
evaluacidn, para el ejemplo son tres. Se recomienda, para un nimero
grande de actividades, incluir un nimero grande de afirmaciones
correctas e incorrectas.

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/actividades.txt">
"Escribe el nimero de actividades a
realizar (al menos una)'

3

Numero de respuestas. Deben ser dos, tres o cuatro respuestas por
actividad, para el ejemplo hemos elegido tres.

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/opciones.txt">

'"Escribe el numero de afirmaciones a presentar
en la actividad (entre dos y cuatro)'

3
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En las siguientes imagenes observas ejemplos para dos y cuatro
respuestas:

Hazlclic|sobre|la respuestalSI/NOen]cadalcasols Haz clic[sobrella/respuestaliSIL/NOen[cadalcaso

En la milologia judec-cristiana
A manzana era @l fruto ded arbol
prohibicda

Comer un pescalo [apones Si iras una moneda desde o
puede malare 5 N0 @sih bien allo de un rascaceios, puedes
prepanaco, Aavesare el cranes a alguen

Socrates lue el Massuo de Tenemos un promesio de entre
Pilattn y Plasdn fue el maesro 400,000 y 500000 pelos en ia
a8 Ansenins.

Afirmaciones correctas. Debes escribir, al menos, cuatro frases
ciertas, es decir, afirmaciones correctas. El nimero minimo se debe a
gue la plantilla selecciona al azar el tipo de afirmaciones que, en algin
caso, es posible que todas sean ciertas o que todas sean NO ciertas.
Para nuestro ejemplo, hemos escrito 10 afirmaciones correctas. La
plantilla esta disenada para calcular el nimero de frases que escribas.

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/SI.txt">
'"Escribe, al menos, cuatro afirmaciones correctas'
"Cuando un avién aterriza de noche se apagan todas

sus luces interiores.'

'La revolucién industrial se inicidé en Gran Bretana

y luego se expandi6é hacia Europa y USA.'

'Salvador Dali es uno de los maximos exponentes del
surrealismo. '

'Marie Curie muri6é a causa...'
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/FV4.png

Afirmaciones incorrectas. Debes escribir, al menos, cuatro frases NO

ciertas, es decir, afirmaciones incorrectas. Para nuestro ejemplo,
hemos escrito 13 afirmaciones NO ciertas.

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/NO.txt">
'"Escribe, al menos, cuatro afirmaciones NO ciertas'
'Tenemos un promedio de entre 400.000 y 500.000 pelos
en la cabeza.'

'Durante su vida, un hombre con una alimentacidén normal
puede ingerir una cantidad de alimentos equivalente...'

Texto relacionado. Es opcional, consiste en un texto que tenga

relacion con las afirmaciones, para el ejemplo hemos escogido uno
sobre cultura general.

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

"Escribe un texto introductorio a las afirmaciones o
comillas simples para dejar la imagen por defecto.'
'"Estas afirmaciones son sobre cultura general, la cual
se refiere a los conocimientos de cualquier tipo...'
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7.9 Preguntas SI/NO - Modelo 4 ]

Actividad que presenta cuatro imagenes animadas. El usuario debe
desplazar estas imagenes al contenedor correspondiente a la
afirmacién dada, para el ejemplo, si una bandera es de algun pais
americano, la imagen ird al contenedor del Si, y si no lo es, al
contenedor del NO.

A
Arrastrallaslimagenes|allcontenedoricorrespondiente; @
- iSon]banderaslde)

Si PoResemericanss! NO
T7 { e |

=

|
[ —

=

Actividad 1 de 4

Al final del archivo indexb.html se encuentran cuatro <script> que
debes modificar para el diseno de tu actividad.

Nota maxima. Como en las plantillas anteriores, corresponde a la
maxima nota de |la escala de evaluacion que estés empleando, para el
ejemplo, es 10.
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/interactivos/Pregunta_SI-NO(4)-JS.zip
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/interactivos/Pregunta_SI-NO(4)-JS/index.html

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

"Nota maxima'

10

</script>

Cantidad de imagenes animadas. La plantilla esta disenada para un
maximo de 20 imagenes por cada carpeta Sl y NO, la cantidad de
imagenes en cada carpeta deber ser igual. Para el ejemplo, hemos
puesto 15 imagenes en cada carpeta.

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

"Cantidad de imagenes para seleccionar, maximo 20'
15

</script>

Afirmacion relacionada con las imagenes. Debes redactar una
afirmaciéon que corresponda con las imagenes, algunos ejemplos
podrian ser: jSon animales mamiferos!, jEs un nidmero entero!, ;Es
una pelicula de Disney! Para el ejemplo, hemos escogido la afirmacion
iSon banderas de paises americanos!

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

"Escribe la afirmacién relacionada con las imagenes'
"1Son banderas de paises americanos!'

</script>
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Numero de actividades. Es posible incluir mas de una actividad de
evaluacidn, para el ejemplo son cuatro.

Imagenes. Por ser imagenes animadas, su formato deber ser gif. Estas
imagenes se guardan en las carpetas Sl y NO. El disefio de la plantilla
incluye una aplicacién que permite que las imagenes se adapten al
tamano de los recuadros definidos en la escena interactiva'?, es decir,
no tienes que preocuparte por redimensionar las imagenes. Estos
recuadros tienen un tamano de 147x90 pixeles, por lo que se
recomienda usar imagenes con dimensiones mayores en el largo, si tu
imagen tiene como dimensién mayor la altura, seria mejor
seleccionar otra, pues podria aparecer recortada, no obstante,
siempre existe la opcién de redimensionar la imagen, donde la pagina
http://www.iloveimg.com/es/ ofrece un excelente servicio en linea.

Para terminar este apartado, te compartimos otro puzle de Jigsaw
Planet.

12E1 disefio adaptable de los gifs animados se logra gracias a lo publicado en
https://github.com/sathomas/ o, mejor explicado, en https://www.smashingmagazine.com/
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http://www.iloveimg.com/es/redimensionar-imagen
https://github.com/sathomas/continental/tree/gh-pages
https://www.smashingmagazine.com/2014/03/rethinking-responsive-svg/
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Capitulo VIII

Plantillas para Videos
Interactivos







Introduccion

Los recursos digitales puestos al servicio de la educacion, dia a dia
crecen en cantidad y calidad. Ademas de la gran diversidad de
repositorios, cuyo propdsito es almacenar y disponer para el acceso
libre de contenidos académicos como los resultados de investigacién
y las tesis de maestria o doctorado, existen otros recursos disenados
como herramientas de apoyo a los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Estos recursos, generalmente, se disponen en otros
repositorios denominados bancos de objetos de aprendizaje, como lo
es Agrega en Espafna, objetos UNAM en México o el portal Colombia
aprende.

El diseno o desarrollo de estos objetos de aprendizaje puede ser
simple o complejo. Podriamos considerar de disefno simple, todos
aquellos objetos que se obtienen de herramientas de facil uso como
un presentador de diapositivas o un editor de textos, que no puede
dejar como inferencia que el contenido sea simple, pues el autor del
objeto plasma alli toda una conceptualizaciéon en torno al objeto que
se representa incluyendo, en algunos casos, una intencionalidad
didactica. Otros objetos demandan conocimientos expertos en el uso
de herramientas mas complejas, las cuales permiten el desarrollo, a
su vez, de objetos de mayor complejidad como las animaciones o los
objetos interactivos, tal es el caso del Flash de Adobe o los applets de
Java®3,

En un estado intermedio se encuentran las denominadas
herramientas de autor, tanto comerciales como de uso libre, entre
ellas estdn GeoGebra, Cabri (comercial), Ardora, Lim, JClic y
DescartesJS.

13 - . . . .
Una buena cantidad de recursos digitales han sido disefados en Flash o en Java, con la
consecuencia ya conocida de su incompatibilidad con dispositivos méviles.
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http://agrega.educacion.es/
http://objetos.unam.mx/
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/cainicio
https://www.geogebra.org/?lang=es
https://cabri.com/es/
http://webardora.net/index_cas.htm
http://www.educalim.com/
https://clic.xtec.cat/legacy/es/jclic/
http://descartes.matem.unam.mx/

Para el diseno de un objeto de aprendizaje con este tipo de
herramientas, dependiendo de |la cantidad de atributos inherentes al
objeto, es posible que sean necesarios otros objetos como imagenes,
textos, graficos o videos.

El diseno de videos presenta una diversidad de formatos y tiempos de
reproduccion, la mayoria sin ninguna intencionalidad didactica. Esta
situacion ha motivado el desarrollo de la propuesta que se comparte
en este capitulo, que permita al usuario, generalmente docentes, la
creacion de videos interactivos.

Los videos educativos

Cualquier video que tenga una intencionalidad didactica, en
principio, podemos afirmar que es util como herramienta de apoyo a
los procesos de ensefianza y aprendizaje; no obstante, su impacto en
estos procesos depende de algunos factores que discutiremos a
continuacion.

Todo video facilita algunas acciones interactivas como el pausado vy la
reproduccion en cualquier momento de la linea de tiempo del video.
Estas acciones permiten el acercamiento al objeto de conocimiento
representado al ritmo del usuario que, en ultimas, es un sujeto
cognoscente o, si se prefiere, un estudiante que hace uso de este tipo
derecurso.

No podemos ignorar que todo material educativo presenta niveles de
consulta que depende de algunos factores condicionantes o, mejor
aun, motivantes para ser consultados. El estudiante autodidacta o el
usuario con claros intereses de acercarse a un objeto de
conocimiento, es un potencial usuario de estos materiales, entre ellos
los videos.
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A este tipo de estudiante, no le importa la calidad o duracién del
mismo, pues su proposito es encontrar respuestas a algunos
interrogantes surgidos en el proceso de construccion o
reconstruccién del conocimiento. Si su propdsito es conocer lo
ocurrido en un evento de 1978, es tan util un video en alta definicion,
como el producido con la tecnologia de hace 40 anos. Sin embargo,
tampoco podemos ignorar que en la época actual, en la que prolifera
la informacion de facil acceso, no es facil motivar a los usuarios en
general, y a los estudiantes en particular, para que usen o consulten
los materiales educativos puestos a su disposicion, lo que constituye
un reto para los creadores de este tipo de recursos. Este reto es
posible asumirlo, si se recurren a algunas estrategias que hagan el
video mas atractivo o, en otras palabras, que el video este disenado
de tal forma que atrape al usuario.

Ejemplos de videos con esta connotacion especial proliferan en las
redes sociales, los cuales son denominados “videos virales”, que
presentan millones de reproducciones, los cuales se caracterizan por
ser videos cortos con un contenido no intencional, generalmente
casual, como el bebé que muerde el dedo de su hermanito o
situaciones graciosas como las recopilaciones de caidas de personas
en situaciones absurdas. Una primera conclusién, para acercarnos al
tipo de video atrapante es su duracion, es decir, los videos deben ser
cortos.

Tipos de videos

En una primera clasificacién, podemos decir que existe una gran
variedad de videos, que van desde las peliculas y documentales, hasta
los simples videos caseros. Pero, para nuestro propdsito,
clasificaremos los videos en el ambito educativo, los cuales presentan
diferentes formatos y estrategias que permitan atrapar al usuario del
video.
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e Segun su duraciéon. La incursion de los videos como
herramienta educativa, se hizo a través de un formato clasico,
en el que habia un estudio de grabaciéon y un profesor. Este
formato fue muy utilizado en los albores de la television
educativa en algunos paises que, posteriormente, con el facil
acceso a camaras de video permitié la grabacion directamente
en el aula de clase, obteniendo videos entre 45 y 60 minutos de
duracién, que contrastan con el éxito de los videos virales y del
modelo de Khan Academy, los cuales dan surgimiento al nuevo
formato de videos cortos, entre ocho y 12 minutos.

e Segun las herramientas de apoyo. Otra conclusiéon que hemos
podido sacar de nuestras indagaciones acerca de cédmo un
video puede ser atrapante, esta relacionada con la presencia o
no del profesor en el video. Cuando se trata de explicaciones
magistrales, donde la oratoria del profesor es necesaria,
obviamente la presencia del profesor es fundamental, de lo
contrario bastaria con un archivo de audio, tal es el caso en
areas del conocimiento de las ciencias sociales y humanas o
videos de presentacion del profesor al inicio de un curso.

En otras situaciones, donde la explicacién en una pizarra es
trascendental (matematicas, fisica, estadistica, etcétera), la
presencia del profesor se constituye en un distractor
innecesario, pues se busca que el usuario o estudiante se
concentre en las explicaciones sobre el objeto de conocimiento.

Partiendo de esta segunda conclusion (videos sin profesor), podemos
encontrar varios tipos de videos posibles, que se obtienen con
software capturador de pantalla, sea éste comercial como el Camtasia,
o gratuito como el Camstudio®*:

14 . . . . . , .
Existen varias aplicaciones gratuitas que permiten crear videos capturando las acciones que
realizamos en un ordenados, algunos son: Camstudio, Hypercam, Ezvid, Freeseer y Wink.
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https://es.khanacademy.org/
https://www.techsmith.es/
https://camstudio.org/
https://camstudio.org/
https://www.hyperionics.com/hc2/
https://www.ezvid.com/%22
https://freeseer.readthedocs.io/en/latest/
https://www.debugmode.com/wink/

e Video de presentaciones (PowerPoint, Prezi).
¢ Video de aplicaciones (simulacién de escenarios con Matlab).

e Video con tableta. El modelo inicial de Salman Khan, que
puede ser tan sofisticado dependiendo de la tableta usada.
Muy util para las explicaciones que incluyen expresiones
matematicas®.

Como lo enunciamos al principio, todo video es util como
herramienta en los procesos de ensenanza y aprendizaje; sin
embargo, es su impacto el que cuestionamos en este apartado. Los
tipos de video anteriores, tienen como deficiencia principal su
unidireccionalidad, pues el sujeto que lo “ve” es pasivo. Nuestro
propdsito es el diseno de recursos digitales interactivos, en los que el
sujeto es activo, en tanto que puede intervenir los atributos del
objeto representado, en este caso el video.

Se trata, entonces, de disenar objetos interventivos, es decir, objetos
con los cuales se interactua.

Videos interactivos

Los videos interactivos, normalmente, son videos a los que se le
agregan capas transparentes, con el fin de sobreponer elementos
externos como imagenes, textos complementarios, cuestionarios y
actividades interactivas. Actualmente se vienen desarrollando varias
aplicaciones que permiten el diseno de este tipo de videos, por
ejemplo, h5p. Es mucha la creatividad que se esta generando con este
tipo de videos, a tal punto que los premios Webby los ha incluido
como una categoria a premiar. En 2015, el ganador fue
http://www.blind.com/work/project/coldplay-ink/.

15 , . . . .
Algunos videos incluyen otras herramientas que lo hacen mas atractivo, como las
herramientas de animacion (PowToon y Animoto, por ejemplo).
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https://prezi.com/es/
https://la.mathworks.com/products/matlab.html
http://h5p.org/interactive-video
http://www.blind.com/work/project/coldplay-ink/
https://www.powtoon.com/
https://animoto.com/

El editor de DescartesJS brinda la posibilidad de sobreponer capas
transparentes, lo cual abre un gran abanico de alternativas o, si se
prefiere, de diversos modelos de videos interactivos. En la Figura 30
se ilustra, en una forma simple, cdbmo se sobrepone al video una capa
transparente y un elemento de texto.

Figura 31 Superposicidon de capas (espacios) en DescartesJS.

En el siguiente video resumimos la introduccién a este capitulo.

Ver mas ta...

MAMIERDS

Y

Ver en I8 Youlube ill'!!'1
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/img31.png
https://www.youtube.com/embed/FRuiVx9keNU

L}y

el

8.1 Video interactivo Modelo 1 - Local =i

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

Teorfa de conjuntios -

i@bsenvalellvideo!]

ﬁsmﬁecﬂnaca
@3333511&3
reproduccionidellvideoy

(L) e D @ [Elml eatde) Clic para reproducir el wdeo

tiempoYindicalelfmomentolen} Teoria de conjuntos
ise]haran]las} tast -

que Diagramas de Venn

Puedes]paraifelivideo}y]
retrocederlolparafanalizar{los]
desarrollados®

TTTTe——

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

Modificacion de datos. Al final del archivo indexb.html se encuentran
los datos de tres archivos contenidos en sus respectivos <scripts>.

Las modificaciones a realizar son las siguientes:

e Titulodel video

Basta cambiar la segunda linea del <script>, que para el
ejemplo es 'Teoria de conjuntos - Diagramas de Venn.
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https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/video_interactivo_modelo1_Local-JS.zip
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/interactivos/responsi/video1.html

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

"Escribe el titulo del video'

'Teoria de conjuntos - Diagramas de Venn'
</script>

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

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

'Escribe los segundos transcurridos desde
el inicio del video hasta cada pregunta'
20

40

60

70

</script>

e Preguntas y respuestas. En el siguiente <script>, por cada
pregunta, debes escribir: la pregunta, cinco respuestas

(siempre cinco) y el nimero que indica la posicion de la
respuesta correcta.
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Para el ejemplo, la primera pregunta es 'El nombre del
profesor que aparece en el video es:', luego cinco respuestas
(‘Albert Einstein', 'Von Schmohawk' 'Von Helmotz'| 'Von
Braun'y 'Von Bonite'), finalmente el nimero dos, que indica la
respuesta correcta. No olvides las comillas simples.

<script type="descartes/vectorFile"
id="textos/preguntas.txt">
'Escribe las preguntas, luego cinco respuestas

y luego el nimero que indica la posicién de la
respuesta correcta’

'EL nombre del profesor que aparece en el video es|
'Albert Einstein'
'Von Schmohawk'
'Von Helmotz'
'Von Braun'

'Von Bonite'

2
'"En la unioéon de conjuntos, los elementos
contenidos son:'

'Los del primer conjunto'

'Los del segundo conjunto'

'De cualquiera de los dos'

'De ningln conjunto’

'nulos’

3
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8.2 Video interactivo Modelo 1 - YouTube %

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

CIUDADES DIE EURCPA

e ot R
el

)

Moadificacion de datos. Al final del archivo indexb.html se encuentran
los datos de cuatro archivos contenidos en sus respectivos <scripts.

Las modificaciones a realizar son las siguientes:

Seleccion del video. Debes escoger el video de YouTube y anotar el
cédigo que aparece al final de la casilla de direccion del video,
después del igual (=). Para nuestro ejemplo es V6CQjkm_qgcY?S,

% Una de las propiedades de un objeto interactivo, es us "perdurabilidad"; por ello,
recomendamos usar videos en local. No obstante, si prefieres usar YouTube, un buena
opcion es que uses tu propio canal y, obviamente, tus propios videos. Lo cierto es que el
cambio recurrente de las politicas de YouTube, afectan la perdurabilidad de los videos
interactivos.
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Figura 32 Direccion de YouTube en la que se aprecia el cédigo del video.

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

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/video.txt">

"Escribe el coédigo del video'
'V6CQjkm_qcY'
</script>

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

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/titulo.txt">

"Escribe el titulo del video'
"CIUDADES DE EUROPA'

</script>
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Preguntas y respuestas. En los siguientes <script>, debes escribir

las preguntas y respuestas. Para el ejemplo, la primera pregunta es
'sEn qué pais queda la ciudad de Amberes?'

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

'"Escribe las preguntas'

'":En qué pails queda la ciudad de Amberes?'
'":En qué pails queda el Partenén?'

':En qué pais queda la ciudad de Amsterdam?'
'":En qué pails queda la ciudad de Berna?'
</script>

Las respuestas deben corresponder, en orden, a la preguntas; por
ejemplo, parala primera pregunta la respuesta es 'Bélgica.

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

'"Escribe las respuestas'

'Bélgica’

'Grecia'

'"Holanda'

'Suiza'

</script>

Tiempos de parada para preguntas. Debes observar el video y anotar
el tiempo de reproduccién en el que vas a hacer una pregunta, puedes
realizar tantas preguntas como desees. Una vez tengas los tiempos,
los conviertes a segundos y los escribes en el siguiente <scripts.
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<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/segundos.txt">

'"Escribe los segundos transcurridos...'
50

|60
90
120

<‘scriet>

8.3 Video interactivo Modelo 2 - Local

Actividad en la que se debe observar un video y responder preguntas
durante su produccién. Se pueden incluir varias preguntas en la
actividad, ademas de informacién, tal como aparece en en el
interactivo.

i@bsenvalelivideo!

lendrasi{quejresponderg2
preguntasidurantella
reproduccionidelivideo"

Ifalmarcalnaranjalen]lallinealde
tiempoXindicalellmomentolen
quelselharan]lasipreguntas®

Puedes]paraifellvidea}y
retrocederlojparafanalizar]los!
pasosldesarrollados®
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Modificacion de datos. El procedimiento para la edicion del video es
igual al descrito en el modelo 1, los Unicos datos nuevos son los
siguientes:

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

Imagenes complementarias. Este modelo incluye una carpeta de
imagenes llamada “informacién”. En esta carpeta se deben guardar las
imagenes de informacion complementaria, en formato jpg y un
tamafno maximo de 300x 300 pixeles. Debes tener en cuenta que la
cantidad de imagenes deben corresponder a la cantidad de tiempos
de parada. Los nombres de las imagenes deben ser il.jpg, i2.jpg,...
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Figura 33 Imagenes de informacion complementaria para la plantilla "Video

interactivo Modelo 2 - Local".

8.4 Video interactivo Modelo 2 - YouTube 2

Actividad en la que se debe observar un video de YouTube y
responder preguntas durante su produccion. Se pueden incluir varias
preguntas en la actividad, ademas de informacién complementaria.

iObserva el video!

Hay tres tipos de actividades
que detendran el video:

1. Para saber mas
2. Preguntas
3. Escena Descartes

Puedes parar el video y

retrocederlo para analizar
los pasos desarrollados.

\[w —

Célculo de la matriz adjunta
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Moadificacion de datos. El procedimiento para la edicion del video es
igual al descrito en el modelo 1 para el cédigo y titulo del video, para
modificar los otros <script=, hacemos lo siguiente:

Tiempos de parada para mostrar la preguntas. Tiempo en segundos
para realizar las preguntas.

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/segundos.txt">

'"Escribe los segundos transcurridos desde
el inicio del video hasta cada pregunta'
90

180

</script>

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

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

"Escribe los segundos transcurridos desde el

inicio del video hasta cada informacién (debes

poner 1000 en la primera pregunta si no vas a usarla)'
10

122

</script>

270



Tiempos de parada para mostrar una actividad interactiva. En este
modelo incluimos una primera actividad interactiva, que se
encuentra al final del video, en los siguientes modelos explicamos,
con mas detalle, cbmo se incorporan al video. En el <script>
asignamos el tiempo en segundos que determina el momento de
iniciar la actividad.

Preguntas y respuestas

Para este modelo, hemos usado preguntas de selecciéon mdultiple. El
procedimiento es igual al del modelo 1 en local.

Imagenes complementarias. Este modelo incluye, como en el modelo
anterior, imagenes de “informacién”, ubicadas en la carpeta
"imagenes", en formato jpg y de un tamano maximo de 300x300
pixeles. Debes tener en cuenta que la cantidad de imagenes deben
corresponder a la cantidad de tiempos de parada. Los nombres de las
imagenes deben ser il.jpg, i2.jpg,...
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8.5 Video interactivo Modelo 3 - Local Zi

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

Cludadss capiieles ds Eurepe o7

Enfestelvidecitendrastdlevaluacionesiyal
escenas]interactivaslquelselpiesentaran]
[durantellalreproduccionldellvideoy

[IFasimarcasinaraniajyaverdelenylallinealde]
ftiempoYindicanfel[momentoleniquelselharanyias)
[evallacionesfolse]presentaran]lasfactividades]
[lespectivamenteylalmarcalazullindicatel
Imuestralinformacion|

[momentolquelse]
[complementarialallvideoY

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

Titulo y altura del video. En el <script> que contiene el archivo

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

"Escribe el titulo del video y la altura del
fotograma no superior a 400’

'Ciludades capitales de Europa'

360

</script>

Plantillas a usar para los eventos de evaluacion. Son muchas y
variadas las plantillas que se pueden escoger para ser incluidas como
parte de la evaluacion en el video: El ahorcado, plantilla tipo Clasifica,
Emparejamiento, Falso y Verdadero, etc. Una vez las hallas
seleccionado y modificado de acuerdo a tu video, debes incluirlas en
el <script> que contiene el archivo plantillas.txt. Para nuestro

ejemplo, hemos seleccionado del plantillero: "El ahorcado", "seleccién
multiple de Unica respuesta" y "Seleccién multiple Identifica textos".
Como nos interesaba usar dos veces la segunda plantilla,
modificamos su nombre:

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

'"Escribe los nombres de las plantillas a usar por cada
pregunta, el nimero de plantillas debe coincidir con
la cantidad de segundos de las evaluaciones'
'Seleccion_multiple2_1'

'Seleccion_multiple2_ 2'

'Seleccion_multiple3'

"ahorcado'

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

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

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

'"Escribe los nombres de las actividades a usar'
'"Colorea2_Europa-JS'

</script>

Tiempos de parada para preguntas. Debes observar el video y anotar
el tiempo de reproduccién en el que vas a hacer una pregunta, puedes
realizar tantas preguntas como desees. Una vez tengas los tiempos,
los conviertes a segundos y los escribes en el <scripts>:

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/sequndos.txt">

'"Escribe los segundos transcurridos ...'
38

55

80

90

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

Tiempos de parada para mostrar imagenes complementarias.
Tiempo en segundos que determina el momento de parada para
mostrar informacion adicional al video. Los tiempos de parada los
escribes en el <script> que contiene los datos del archivo

segundosi.txt.

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/segundosi.txt">

'"Escribe los segundos transcurridos desde...'
10

25

75

</script>

Imagenes complementarias. Ya explicado en los modelos anteriores.

Tiempos de parada para mostrar las actividades interactivas. En el
<script> que contiene los datos del archivo segundosa.txt escribes

los tiempos de parada para mostrar las actividades interactivas.

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

"Escribe los segundos transcurridos desde...'
45

</script>
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8.6 Video interactivo Modelo 3 - YouTube 2

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

En este video tendras 4 evaluaciones y 2
escenas interactivas que se presentaran
durante la reproduccion del video:

Las marcas naranjay verde en la linea de
tiempo, indican el momento en que se haran las
evaluaciones o se presentaran las actividades
respectivamente. La marca azul indica el
momento que se muestra informacién
complementaria al video:

" Play/Pause ‘

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

Cddigo YouTube del video. Debes escoger el video de YouTube y
anotar el cédigo que aparece al final de la casilla de direccién del
video, después del igual (=). Para nuestro ejemplo es 8CUda-VITTY.
En el primer <script> escribes este cédigo entre comillas simples.
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<script type="descartes/vectorFile"
1d="textos/video.txt">

'"Escribe el cédigo del video'
'8CUda-VITTY'

</script>

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

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

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

'Los animales mamiferos'

360

</script>

Plantillas a usar para los eventos de evaluacion. Son muchas y
variadas las plantillas de este libro que se pueden escoger para ser
incluidas como parte de la evaluacién en el video. Una vez las hallas
seleccionado y modificado de acuerdo a tu video, debes incluirlas en
el <script> que contiene el archivo plantillas.txt. Para nuestro
ejemplo, hemos seleccionado del plantillero: "Clasifica textos en dos
contenedores", "Clasifica imagenes en dos contenedores", "Selecciéon
multiple Identifica textos" y "Seleccion multiple Identifica imagenes".
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<script type="descartes/vectorFile"
id="textos/plantillas.txt">

'"Escribe los nombres de las plantillas a usar por
cada pregunta, el nimero de plantillas debe coincidir
con la cantidad de segundos de las evaluaciones'
'Clasifical_textos'

'"Clasifical_imagenes'

'Seleccion_multiple3’

'Seleccion_multiple4d'

</script>

Escenas Descartes a wusar como actividades interactivas
complementarias. Como lo dijimos al principio, es posible incluir
escenas de Descartes previamente disefiadas. Para nuestro ejemplo,
hemos escogido dos puzles, uno tipo memoriza y el de giratorios. Los
nombres de las escenas interactivas deben ir en el <script> que
contiene el archivo actividades.txt.

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

'"Escribe los nombres de las actividades a usar'
"Memoria_tipol_imagenes'

'Giratorios?2'

Tiempos de parada para preguntas. Debes observar el video y anotar
el tiempo de reproduccién en el que vas a hacer una pregunta, puedes
realizar tantas preguntas como desees. Una vez tengas los tiempos,
los conviertes a segundos y los escribes en el <script> que contiene
los datos del archivo segundos.txt.
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<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/segundos.txt">

'"Escribe los segundos transcurridos desde...'
38

70

90

120

</script>

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

Tiempos de parada para mostrar imagenes complementarias.
Tiempo en segundos que determina el momento de parada para
mostrar informacién adicional al video. Es importante no dejar un
valor de cero, pues generaria un mal funcionamiento de la escena. Los
tiempos de parada los escribes en el <script> que contiene los datos
del archivo segundosi.txt.

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/segundosi.txt">

'"Escribe los segundos transcurridos desde...'
8
25

75
</script>
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Imagenes complementarias. Este modelo incluye una carpeta de
imagenes llamada “informacion”. En esta carpeta se deben guardar las
imagenes de informacion complementaria, en formato jpg y un
tamano maximo de 600x400 pixeles.

Tiempos de parada para mostrar las actividades interactivas. En el
<script> que contiene los datos del archivo segundosa.txt escribes
los tiempos de parada para mostrar las actividades interactivas. Para
nuestro ejemplo, hay dos escenas interactivas y, en consecuencia, dos
datos en el <script>. Recuerda cambiar el primer dato por un valor
de 1000, si no deseas incluir este tipo de evento.
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8.7 Video interactivo Modelo 4 - Local %:.

X

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

o]

Noventa y tres con cincuenta diezmilésimas

EEEEEEEE

Observa como
se escribe este
numero

Moadificacion de datos. El procedimiento, como lo enunciamos, es el
mismo del modelo tres; sin embargo, es importante tener en cuenta
las dimensiones del video, pues éstas no pueden ser inferiores a 853
px de ancho y 480 px de alto. Para el ejemplo, hemos usado un video
cuyo reproductor es de 1280 px por720 px. Recuerda dejar un solo
valor de 1000 para los tiempos de las actividades interactivas o de
evaluacién, si decides no usar alguna de ellas.
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8.8 Video interactivo Modelo 4 - YouTube 2.

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

0:00:20/0:02:12

Moadificacion de datos. El procedimiento, como lo enunciamos, es el
mismo del modelo tres. Para el tamafno del video hemos usado un
nivel de calidad "large", en el que la altura del reproductor es de 480
pixeles y las dimensiones del reproductor son de 853x480 pixeles
gue, en la mayoria de los videos, no presentaran problema alguno.
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Habiamos advertido que en un video interactivo podemos incluir
escenas interactivas no necesariamente disefiadas con DescartesJS,
lo importante es que estén disenadas en HTML5. Presentamos tres
ejemplos, en los cuales se usan escenas disenadas con GeoGebra. Las
dos ultimas escenas las puedes ver haciendo clic sobre las imagenes.
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Capitulo IX

Miscelanea







Introduccion

En este capitulo incluimos plantillas que, por su cantidad o tipo, no
hemos clasificado aun. No obstante, por las caracteristicas de este
libro, es posible que en una préxima edicidn surjan nuevas plantillas 'y,
si es del caso, nuevos capitulos que las clasifiquen.

Por ahora, presentamos las ultimas siete plantillas de este libro.
Finalmente, te invitamos a estar consultando el repositorio de
plantillas (https://proyectodescartes.org/plantillas/), pues
periddicamente estamos publicando aplicaciones que emergen del
uso de este material.

)
A

X
L=
=

9.1 Test de respuesta escrita

X

Actividad para responder un cuestionario en forma escrita.

Cuestionario de respuesta escrita

Preguntas Respuestas
¢ Cuales la capital de Peru? _,‘ ‘
¢ Cuadl es la capital de Paraguay? __,,‘ ‘
Cual es |a capital de Rusia? _)‘ ‘
¢ Cuales la capital de Bolivia? _,‘ ‘
¢, Cual es la capital de Ecuador? _,‘ ‘
¢ Cual es la capital de Uruguay? _)t - ‘
¢, Cudl es la capital de Francia? _,‘ ‘

iEscribe las respuestas y haz clic en verificar!
Sdlo la primera letra con maytiscula

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

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

0

'Cudl es la capital de Rusia?'
"Moscu'

':Cudl es la capital de Francia?'
'"Paris’

'¢Cudl es la capital de Colombia?'
'Bogota’

'¢Cudl es la capital de Venezuela?'
'Caracas’

';Cudl es la capital de Brasil?'
'Rio de Janeiro'

':Cudl es la capital de Japén?'

'"Tokio'

'¢Cudl es la capital de Italia?'
'"Roma’

</script>
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9.2 Test de respuesta escrita (imagenes)

Actividad para responder el cuestionario en forma escrita de acuerdo
alaimagen.

Haz clic en la tecla intro después de
cada respuesta.
Debes responder a las cinco imagenes.

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

En la siguiente imagen puedes observar lo sencillo que es editar esta
plantilla:
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https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Respuesta_escrita2-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/Respuesta_escrita2-JS/index.html

w

‘cerdo’
‘Elefante’
‘Gato’
*Jirafa’
‘Ledn’
‘Mariposa’
‘Banano’
‘Cerezas’
‘Fresa’
‘Manzana'
"Naranja’
‘Pifa’
"Ajo’
‘Pecera’
‘Cebolla’
'reloj’
"Huevo'
‘Maiz’
‘Tomate'
‘Zanahoria“

9.3 Test de respuesta escrita (inglés) £}

Actividad para responder un cuestionario en forma escrita.

5)preguntasidelrespuestajescrita

Mhelboy playsisoccer:

Escribejtuirespuestaisiguiendo]lasjindicaciones, luego)presiona!lajteclalintro:

[ Indicaciones |
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/misc1.png
https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Respuesta_escrita3-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/Respuesta_escrita3-JS/index.html

La mayoria de nuestras plantillas tienen una historia detras. Para este
caso, su disefio surge de una necesidad planteada por un profesor de
inglés, en tanto que JavaScript no admitia el "apdstrofe" que se suele
usar en las expresiones de la lengua inglesa. Nuestro desarrollador
del codigo JavaScript (Joel), nos dio la solucién ( En la explicaciéon
sobre la edicién de la plantilla se ilustra como se incorpora este
caracter).

En este modelo se presenta cada pregunta aparte, con el propésito de
permitir respuestas de mayor extensién. Por otra parte, se ha
incorporado una fuente tipo Amaranth que mejora la estética del
objeto interactivo. Las modificaciones para cambiar la actividad se
hacen al final del archivo indexb.html. La plantilla se ha disefiado para
escoger al azar un nimero de preguntas que se encuentran en un
repositorio.

Maxima nota. Este primer dato a modificar, permite asignar la escala
de evaluaciéon que para el ejemplo es cinco.

Numero de preguntas. Como lo indicamos anteriormente, la plantilla
permite escoger un nimero de preguntas a realizar, las cuales son
tomadas al azar de un repositorio de preguntas. Se debe, entonces,
definir el nimero de preguntas del repositorio y el nimero de
preguntas de la evaluacion. Para el ejemplo, el repositorio tiene 10
preguntasy la evaluacién se hace con cinco.
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<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/numero_preguntas.txt">

'"Escribe el numero de preguntas del repositorio'

10

</script>

<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/numero_preguntas2.txt">

'"Escribe el numero de preguntas a realizar, menor o
igual a las del repositorio’

5
</script>

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

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

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

Repositorio. En este <script> se escriben todas las preguntas del

repositorio, cuya cantidad debe ser igual a la definida en el segundo
<script>, para el ejemplo deben ser 10 preguntas. Es importante
gue cada pregunta este contenida entre comillas simples.
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<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/preguntas.txt">

'"Escribe las preguntas del repositorio. La cantidad
debe ser igual a la definida en el segundo <script>'
'The man likes pizza.'

'He is tall.'

'They are from Russia.'

'The boy plays soccer.'

'The horse is very fast.'

'The food is delicious.'

'"We are proud of our son.'

'The teacher likes to laugh.'

'The turtle is slow.'

'The girl wants to play.'

</script>

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

Presta atencién a como se escribe nuestro caracter problematico del
profesor de inglés.
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<script type="descartes/vectorFile"
i1d="textos/respuestas.txt">
'"Escribe tres respuestas correctas por cada pregunta,

si sélo hay una o dos, debes dejar las otras repuestas
con cero'

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

'He is not tall'
'"He\u0027s not tall.'
'"He isn\u0027t tall.'

'They are not from Russia.'
'They\u@027re not from Russia.'
'They aren\u0027t from Russia.'

'The boy does not play soccer.'
'The boy doesn\u@027t play soccer.'
0

'"The horse is not very fast.'

'The horse isn\u0027t very fast.'
0

</script>
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Para el caso de la segunda pregunta, que consiste en cambiar a la
forma negativa la oracion: He is tall, existen tres posibles respuestas:
He is not tall, He’s not tall, y He isn’t tall.

Para poder incluir el apéstrofe (comilla simple), observa que se ha
recurrido a escribir el cédigo Unicode \u0027, pues no es posible
usar directamente la comilla simple, en tanto que JavaScript la
reconoce como la apertura o cierre de una cadena de caracteres y al
escribirla sola, se generaria un error por falta de cierre. Para la
primera pregunta existen dos posibles respuestas, como el diseno es
para tres respuestas, en la tercera, entonces, se debe escribir el
ndmero cero.

)

Ereb

9.4 Ordenacion de textos =

Actividad de ordenacion seglin una consigna.

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

Arriba

Golondrina

Zapato
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https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Ordena_textos-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/Ordena_textos-JS/index.html

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

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

2
'en orden alfabético'
"Arriba’

"Carro'

"Golondrina'

"Humo''

'Ratén’

'Zapato'

'de 1la menor fraccién a la mayor'
|1/6l

|1/3l

|1/2l

|2/3l

|4/5l

|7/8l

</script>
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9.5 Ordenacion de imagenes £

Actividad de ordenacion seglin una consigna.

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

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

script type="descart: - O pUR,
t J

d.png ul.png J.png

d % 4

H.png S.png dpng

< » @
@

¢

&.png

9.6 Dictado - Imagenes y sonido £

Actividad en la que se escucha una palabra y el usuario debe hacer
clicen laimagen correspondiente.

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

Las imagenes (ver carpeta de imagenes) deben tener un tamafio no
superior a 80x80 pixeles (laimagen i15, por ejemplo, es de 55x80) y
en formato png, se deben nombrar como il.png, i2.png, i3.png,
etcétera, correspondiendo, en orden, a las palabras anteriores.

Las voces de los audios son del autor de este libro y de sus hijos.
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/misc2.png
https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Dictado1-JS.zip

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

\ Si es necesario, haz clic dos veces.

<script type= _g.), -
26 4| bien.mp3 L
I R g & excelente.mp3 x
tRTaEantal 4, mal.mp3 il.png i2.png B.png
Vot & sl.mp3
Jd L . ¢
VY a b | s2.mp3 ‘
LT o B i 53'mp3 ‘.-; .
Mariposa' . Hpng g e
Ry 4 s5:mp3 .
s 4] 6.mp3 \
Cerezas P ”
s e T el il.png B.png B.png
a @ 2
£
N

La carpeta de sonidos contiene ficheros de formato mp3, hay dos
ficheros que no se deben modificar, a no ser que el usuario desee
utilizar otros sonidos para anunciar respuesta correcta (bien.mp3) o
incorrecta (mal.mp3).
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/misc3.png
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/Dictado1-JS/index.html

Los otros ficheros deben ser grabados por el usuario (s1.mp3, s2.mp3,
etc.), para lo cual puede recurrir a:

9.7 Dictado - Textos y sonido %t

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

Utilizar un software especializado de grabacion y edicién de
sonido.

Utilizar software libre como el Audacity
(http://audacity.sourceforge.net/), que hemos utilizado para
esta plantilla. Un manual en espanol se puede consultar en:
https:/lihuen.linti.unlp.edu.ar. Cuando se intente guardar en
formato mp3, es posible que un sonido creado en Audacity te
exija un fichero “encoder” llamado lame, lo puedes descargar
desde http://www.dll-files.com/.

Una udltima opcion (mas simple) es usar la grabadora de
sonidos del sistema 'y luego hacer la conversion a mp3 a través
de algun conversor en linea. Por ejemplo, la grabadora de
Windows (carpeta accesorios), crea un fichero en formato
“Windows Media Audio” o WMA que podemos convertir a
mp3 desde https:/www.zamzar.com.

A

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

Para cambiar los datos debes tener en cuenta:

El script respuestas.txt que contiene un primer dato que es la
cantidad de textos y los sonidos que se usaran en la escena (debe ser
superior a cuatro). A continuacion se escriben los textos que deben
corresponder en numero al valor dado al inicio del script.
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http://audacity.sourceforge.net/?lang=es
https://lihuen.linti.unlp.edu.ar/index.php/Manual_de_audacity
http://www.dll-files.com/dllindex/dll-files.shtml?lame_enc
https://www.zamzar.com/es/convert/wma-to-mp3/
https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Dictado2-JS.zip

Escribe el texto iniciando con mayascula.
las fracciones las puedes escribir usando
la forma "a/b".

Al igual que la plantilla anterior, la carpeta de sonidos contiene
ficheros de formato mp3(s1, s2,...), ordenados de acuerdo al orden de
los textos, hay dos ficheros que no se deben modificar, a no ser que el
usuario desee utilizar otros sonidos para anunciar respuesta correcta
(bien.mp3) o incorrecta (mal.mp3).

<script Type: [} bienmp3

26 4] excelente.mp3
'Cerdo' [2) melmg3
4] sl.mp3
'Elefante’ 2] s2.mg3
'Gato' 4] s3.mp3
'Jirafa’ 4] s4.mp3
'Ledn " 2] s5.mp3
ebdn @) s6.mp3
'"Mariposa' 4] s7.mp3

TDananal (3] & mn?
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https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/Dictado2-JS/index.html

9.8 Plantilla para el LMS |

Esta plantilla te permite crear evaluaciones bajo el estandar Scorm.

Realizaflafsiguientelacthividad

iEs evaluable!

Clicjparajiniciar,

@) BRSEAL BRAVS

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

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

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

'"Escribe el nombre de 1la plantillas para
esta evaluacién'
'"interactivos/Falso_verdadero2-3JS'
</script>
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https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Plantilla_Evaluacion-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/Plantilla_Evaluacion-JS/index.html

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

Plantillas a usar para los eventos de evaluacion. Son muchas y
variadas las plantillas que se pueden escoger para ser incluidas como
parte de la evaluacién en el video: El ahorcado, plantillas tipo
Clasifica, asociacion tipo Jinich, tipo Emparejamiento, tipo Puzle de
intercambio, preguntas de falso y verdadero, plantillas de Seleccion
multiple y, en general, todas aquellas que arrojan una nota como
resultado de la actividad.

Finalmente, comprimes tu plantilla de evaluacion (zip) y la incorporas
como actividad al LMS.
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Capitulo X

Plantillas para la pandemia
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Introduccion

Uno de los sectores mas afectados por la pandemia ha sido el
educativo, pues sufrié un cambio radical para el que, en general,
estaba poco preparado. Se necesitaron grandes esfuerzos, en los
diferentes sistemas educativos, por implementar el uso de los
recursos digitales, pues la educacion hasta antes de la pandemia era
esencialmente presencial.

El confinamiento obligd a las instituciones educativas a recurrir a la
formacion "remota", haciendo uso de cuanto recurso digital estaba
disponible; sin embargo, una buena cantidad de profesores no
estaban preparados o no tenian las competencias digitales necesarias
para desarrollar su proceso de ensefnanza con minimas condiciones
de calidad. Situacion que generd un esfuerzo mayor, en tanto que
ademas de atender a sus estudiantes, tuvieron que realizar una
formacion improvisada que, a su vez, desencadend crisis adicionales
de tipo emocional y psicolégico.

Consientes de esta situacion, desde el programa de Educacion
Abierta de la Red Educativa Digital Descartes, nos propusimos
apoyar a la comunidad educativa desde dos propuestas. La primera
fue la formacion a través de un curso de disefo de libros interactivos
y, la segunda, tuvo como objetivo el diseno de contenidos digitales
que facilitaran los procesos evaluativos, una de las grandes
preocupaciones de los profesores en la formacién remota.

Uno de nuestros proyectos, que podrian contribuir a la evaluacion
formativa, es el proyecto Plantillas, que hemos descrito en los
capitulos anteriores; sin embargo, observamos dos dificultades en la
formacion remota. La primera estaba relacionada con la evaluacion
sumativa, cuya solucién nos la da nuestro colega José Roman Galo
Sanchez con el apoyo de Angel Cabezudo Bueno.
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https://proyectodescartes.org/plantillas/index.htm

La propuesta presentada en enero de 2020 por estos colegas
espanoles, meses antes de la pandemia; tenia como objetivo
intervenir las plantillas de evaluacion, incluyendo el "envio por
correo" y un contador de tiempo para responder la evaluacion. Esta
solucién, en parte, ayudaba a la evaluacién remota, pues la mayoria
de las plantillas presentaban preguntas en forma aleatoria, evitando
gue dos o mas estudiantes tuvieran la misma evaluacién y, ademas, el
tiempo limite obligaba al evaluado a concentrarse en su evaluacién,
pues no tendria tiempo adicional para "preguntarle al publico o hacer
una llamada al amigo".

Test de falso y verdadero con tiempo y envio al profesor o profesora

Rellena los siguientes datos para su envio

IEsczilze tu nombre y apellidos |

[Escn’be la direccién de correo electrénico de tu profesor o profesora | ! Enwiar |

Mensaje para enviar, por correo, los resultados de la evaluacién.
Obviamente, quien quisiera hacer trampa en la evaluacion,
encontraria la forma de hacerlo pero, como lo dije antes, era una
ayuda que solucionaba, en parte, esta primera dificultad.

La segunda dificultad estaba asociada a la carencia de servidores
web, hostings u otras plataformas, que permitieran a los docentes
publicar las evaluaciones. La solucién a esta dificultad fue intervenir
las plantillas, de tal forma que los archivos que requerian
almacenamiento (imagenes vy libreria DescarteslS) estuvieran en la
web de la Red Educativa Digital Descartes.
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/pandemia1.jpg

Desde el 4 de abril de 2020, iniciamos la produccion y publicaciéon de
27 plantillas con actividades evaluativas, tanto formativas como
sumativas, la primera de ellas, de seleccion multiple, con las
siguientes caracteristicas:

E_ Actividad de varias preguntas con una Unica respuesta

E_ Envio del resultado obtenido al profesor via correo electronico
#<. Cada respuesta no puede excederse de 90 caracteres

ﬂft'__ Posibilidad de cambiar la escala de evaluacion

#=, Numero ilimitado de preguntas

#2 Inclusion de tiempo para responder la evaluacion

E Preguntas presentadas en forma aleatoria

E_ Posibilidad de parametrizar la evaluacién para que sea formativa
o evaluativa

En los siguientes interactivos, puedes observar un ejemplo de la
plantilla en los dos tipos de evaluacion:

[ 7||
a

Una de las consecuencias de esta pandemia es:

Un mejor trato a nuestro planeta

Cambios econémicos

Todas la opciones

La union de los pueblos

Seleccion multiple - evaluacion formativa
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/interactivos/Seleccion_multiple7Envio-JS/index2.html

Beguides

Una cle las consecuencias de esta pandemia es:

Cambios eoonomices
Un mejos trata a nuestra planeta

La union de los pueblos

Tedas la opclones

Seleccién multiple - evaluacion sumativa
La caracteristica mas importante, es la posibilidad de sélo intervenir
el archivo HTML de la plantilla con un editor de textos como el bloc
de notas de Windows o el text-edit de Mac vy, posteriormente,
compartirlo via correo o por mensajeria de WhatsApp.

Estas 27 plantillas se identifican, en el proyecto, por el icono:

Liank

Icono para descargar plantillas con tiempo y envio.
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10.1 Plantillas de evaluacion - envio por correo

Cada una de las plantillas, disenadas para la pandemia, estan
acompanadas de un manual en documento PDF, un video y un enlace
de descarga. En este apartado, describimos una de las plantillas, pues
las demds se intervienen tal como lo hemos explicado en los capitulos
anteriores. No obstante, para el resto de plantillas, dejamos los
enlaces al manual, al video y y a la plantilla en formato HTML.

La plantilla que describimos a continuacién es Seleccion miltiple
- Unica respuesta con ENVIO POR CORREO (séptimo modelo)

[ 7I|
Prueba tus conocimientos en 4 preguntas en 2 minutos 0 segundo O
Confinamiento obligatorio

Responde con la mejor opcion.

@ Comenzar

Seleccion multiple - Unica respuesta con ENVIO POR CORREO (séptimo modelo)
Actividad de varias preguntas con una Unica respuesta. Este séptimo
modelo es igual que el tercer modelo de seleccién multiple, pero
incluyendo el envio del resultado obtenido al profesor via correo
electrénico.
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La intervencion para la escala de evaluacion, el nUmero de preguntas,
las preguntas y respuestas ya la hemos explicado en los modelos de
seleccion multiple, asi que sélo nos ocuparemos de las novedades en
esta plantilla.

Expresiones matematicas. Una primera novedad, es la inclusién de
expresiones matematicas. DescartesJS permite que usemos algunas
expresiones matematicas similares al cédigo ETgX; para ello,
debemos usar la expresion \${}, poniendo dentro de las llaves el
cédigo correspondiente:

Superindices. Usamos el circunflejo * asi: \S{A*{BC}} produce ABC
Subindices. Usamos el guion bajo _asi: \${x_2} produce 4

Fracciones. Usamos el cédigo \frac{}{} asi: : \${\frac{e”x}
{b 2}} produce 2—2

Raices. Usamos el cédigo \sqrt{}{} asi: \S{\sart{3}{27}}
produce v/27. Si en la primera llave no escribimos nada: \${\sqrt{}
{27} } se obtendriay/27.

Integrales. Usamos el cédigo \int{}{}{} asi:, \S{\int{a}{b}{x"2
dx}} produce f; z’dzx.

Sumatorios. Usamos el cédigo \sum{}{}{} asi: \S{\sum{i=1}{n}
{i72}} produce Y7 | %

Tiempo promedio para cada respuesta. En este apartado se puede

indicar el tiempo promedio maximo en segundos que se estima
necesario para responder cada pregunta del test.

312



Si, por ejemplo, se indica 5 y el test tiene 10 preguntas cuando
transcurran 50 segundos el test se bloquea en la pregunta en la que

se esté y pasa al apartado final. Sugerimos estimar con sensatez este
tiempo, pues cada pregunta puede exigir mas tiempo de analisis que
otra, por lo que es necesario estimar el tiempo por cada una de ella vy,
al final, dejar un promedio.

<s3cript type="descartes/vectorFile" 1d="textos/tr.txt"
50

</script>

Test ciego o visible. Finalmente, aqui se indica que si se desea que el
test sea ciego, es decir, que no muestre la correccién ni las respuestas
o bien que las muestre. Para un test ciego poner O y para uno visible
poner 1.

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

Al finalizar el test se muestra el texto siguiente que solicita indicar el
nombre de quien realiza el test y la direccién de correo electrénico a
la que se enviara.

| ¥ T . ;
Test de seleccion multiple con tiempo y envio al profesor o profesora

Rellena los siguientes datos para su envio

Escribe tu nombre y apelidos Escribe la direccidn de cormeo electrénico de tu profesor o profesora Ermvwiar
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/pandemia2.png
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/pandemia3.png
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/pandemia4.png

Una vez se pulsa el botén de “Enviar” se avisa la necesidad de estar
conectado ainternet:

proyectodescartes.org dice

Para realizar el envio debes estar conectado a internet ;Deseas

continuar?

Al pulsar el botén de “Aceptar” se confirma el envio del resultado del
test al destinatario indicado:

proyectodescartes.org dice

Respuestas enviadas correctamente

El destinatario recibe en su correo la informacién reflejada en la
siguiente imagen, donde se detalla la tematica del test realizado, la
nota obtenida, el niumero de preguntas acertadas, una valoracion
cualitativa del resultado obtenido y el tiempo empleado en sus
respuestas:

Tema: |Confinamiento obligatorio

Nota: |3.75

Respuestas buenas: 3

Apreciacion: Muy bien

Tiempo: |19 segundos
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/pandemia5.png
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/pandemia6.png
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Plantillas_DescartesJS/imagenes/pandemia7.png

OR%)
n Video.

Te presentamos un video que puede resolver alguna duda que haya
surgido. En el video, al final, se indica cobmo enviar un sélo archivo
HTML a los estudiantes y, en particular, cbmo leerlo en un dispositivo
movil con sistema operativo iOS.

§ Cuestionario de seleccién multiple para épocas de pandemia 0 fad

Prueba tus conocimientos en 4 preguntas en 2 minutos 0 seguiitios
Confinamiento obligatorio

Responde con la mejor opcion.

Veren EBYoulube

Cuestionario de seleccion multiple para épocas de pandemia
Puedes descargar la plantilla completa, el manual o el archivo HTML
para compartir con tus estudiantes:
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https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Seleccion_multiple7Envio-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/PDF/Seleccion_multiple7Envio-JS.pdf
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/testcompartidos/Seleccion_multiple7Envio.html
http://www.youtube.com/embed/sDJfEmCXscQ

En el caso del archivo HTML, éste se presentara en tu navegador,
pero puedes guardarlo, para compartirlo (clic derecho, guardar com).

A continuacién, presentamos algunas plantillas de evaluacion.
Puedes consultar las demas en el proyecto Plantillas.

Plantilla Comprimido Manual Video HTML
Seleccion multiple - Identifica = 4 — o ha
textos :Idgvﬂ @ O
Asociacion de imagenes 51:; POF Q(:Y b3
animadas y textos ;IL J @ a”
° 0z - z ° g
Asociacién enunciado término iT‘:g'” o i
Clasifica textos en contenedores = 1 BHF @t B3
variables %51 @ O
Emparejamiento tipo 4 =z — o b3
g i |
Completa frases 2 = ] — &l hs
2 i) |
Preguntas de falso y verdadero = Vi BOF ® an
con tiempo %_ifw“ @ O
Preguntas SI/NO 2 fl‘:«;'” &t b3
== - 10
= @ =
Video interactivo Modelo 4 - = — &t hs
YouTube il @ @”
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https://proyectodescartes.org/plantillas/index.htm
https://proyectodescartes.org/plantillas/Seleccion_multiple3Envio-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/PDF/Seleccion_multiple3Envio-JS.pdf
https://youtu.be/tI7_m2aoqqE
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/testcompartidos/Seleccion_multiple3Envio.html
https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Asocia_imagenes_textos5-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/PDF/Asocia_imagenes_textos5-JS.pdf
https://youtu.be/iFv0HwTan9A
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/testcompartidos/asocia-imagenes-textos5Envio-JS.html
https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/jinich-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/PDF/jinich-JS.pdf
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/testcompartidos/jinich.html
https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Clasifica4Envio-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/PDF/Clasifica4Envio-JS.pdf
https://youtu.be/Xa7Nl838nDg
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/testcompartidos/Clasifica4Envio.html
https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Emparejamiento4Envio-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/PDF/Emparejamiento4Envio-JS.pdf
https://youtu.be/4mJ1ClUt_Xk
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/testcompartidos/Emparejamiento4Envio.html
https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Completa_frases2Envio-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/PDF/Completa_frases2Envio-JS.pdf
https://youtu.be/sNJ8ux3kFt8
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/testcompartidos/Completa_frases2Envio-JS.html
https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Falso_verdadero2Envio-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/PDF/Falso_verdadro2Envio-JS.pdf
https://youtu.be/4rAkvlnBggA
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/testcompartidos/Falso_verdadero2Envio.html
https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/Pregunta_SI-NO(2)Envio-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/PDF/Pregunta_SI-NO(2)Envio-JS.pdf
https://youtu.be/IM4Di6fpm3s
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/testcompartidos/Pregunta_SI-NO(2)Envio.html
https://proyectodescartes.org/plantillas/ZIPS/video_interactivo_modelo4_YouTubeEnvio-JS.zip
https://proyectodescartes.org/plantillas/PDF/video_interactivo_modelo4_YouTubeEnvio-JS.pdf
https://youtu.be/UHdvb8GsXnQ
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/testcompartidos/video_interactivo_modelo4_YouTubeEnvio-JS.html

10.2 Plantillas de tipo ludico

En este tipo de plantillas, se disenaron las siguientes: Juego del
ahorcado, Sopa de letras (4x4), Juego memoriza imagenes de Flickr,
Juego memoriza posiciones, Juego memoriza imagenes animadas,
Juego memoriza videos de YouTube, Juego de adivinar imagenes,
Juego de adivinar videos, Puzle giratorio con Flickr, Puzle de
intercambio de imagenes.

* Video.

En el siguiente video, presentamos la plantilla del juego de "El
Ahorcado".

'8 Plantilla para elaborar el trad... ©
- Venmasta..  Compartir
. » < :nﬂ-

e alabina

ESCARTES

Red ecucolva digital

o LOSDImMDiD
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https://www.youtube.com/embed/C61s9PNBMJM

Finalmente, compartimos algunas aplicaciones de las plantillas de
este libro, publicadas en https://proyectodescartes.org/plantillas/

Del area de Artes, Rita Jiménez Igea nos ofrece esta aplicacién:

5]

REr\educaﬁva APLICACIONES DE PLANTILLAS
e dlescartes

Clasifica instrumentos musicales |. 1° ESO

Arrastrallas|palabras|al/contenedor. correspondiente

“Tsaxofon . T viola . T Guitarra

TTOboe . T Bombo . T Arménica

T Ciarineter» & Timball o & Jambor.

CLASIFICA

Autoria: Rita Jiménez Igea.
Aplicacién de Ia plantilla titulada "Clasificar textos en contenedores variables” de Juan Guillermo Rivera Berrio

[

Este material estd publicado bajo una licencia:

Proyecto Descartes - Afio 2019 B . ) ) )
Creative Commens Reconodmiento-NoComercial-Compartirigual 4.0 Internacional
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https://proyectodescartes.org/plantillas/index.htm
https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/clasifica-instrumentos1-JS/index.html

Qué tal la aplicacion de Manuel Mufoz Canadas (Profesor de
Educaciéon Primaria), en el rea de Matematicas:

5]

REr\educaﬁva PRODUCCIONES DE ALUMNOS Y OTROS USUARIOS
digifal
"'"esc O rres Plantillas - Aplicaciones - Evaluaciones - Nimeros
MateEvaluacion

Reconocelellvalorddellnimero)representadolcon]ias
regletas

La Familia del veinte

Evaluacién dos

Desarrolla la evaluacion de la
escena de la derecha.

Al terminar obtendrés la nota de esta
evaluacion. Debes resolver todas las
evaluaciones planteadas, para
obtener la nota definitiva.

b
Evaluacidn 2

Autor: Manuel Mufioz Caiadas (Profesor de Educacidn Primaria - Lebrija - Sevillz - Espafia)

Este material s una aplicacion del subproyecto PLANTILLAS v estd publicada bajo una lieencia: 00
Proyecto Descartes - Afio 2017 @. A
Creative Commuons RegonocimienteN. reial-C i 4.0 Intemacianal

Recuerda hacer clic en la esquina superior izquierda para abrir la
aplicacion en una ventana ampliada.

Visita nuestro repositorio, para que consultes como se realiza la
actividad disefiada por Manuel Munoz Cafnadas.

319


https://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/PAOU-EV1P-Familia-del-veinte-JS/index.html

iEso es todo!... por ahora.
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