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“Actividades de texto y otras actividades)”

GUIA

“Actividades de texto y otras actividades)”

En la presente guia se describiran los pasos para poder elaborar

actividades de texto y otras actividades utilizando el Softwere Jclic Author.

Actividades de Texto

e Respuestas escritas
e Completar texto

e Rellenar agujeros

e |dentificar elementos

e Ordenar elementos

A continuacion se daréa una breve descripcion en que consiste cada una
de estas actividades.

Las Actividades de Texto, contemplan ejercicios basados en las
palabras, frases, letras y parrafos de un texto que hay que completar, entender,

corregir u ordenar, estas pueden contener imagenes si asi se considera.

Respuestas Escritas

Esta actividad es donde se plantea una pregunta relacionada con el
tema seleccionado vy se tendrd que escribir la respuesta o texto
correspondiente segun sea el caso, a continuacién se desarrolla paso a paso
para poder elaborar la actividad.

Paso 1: Ejecutar dando doble click el acceso directo del aplicativo JClic
Author
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Paso 2: Una vez abierto el aplicativo se mostrara la siguiente pantalla.

] JClic author
Archivo Edicién Insertar Herramientas Ver Ayuda

4y Proyecto | g Medateca | @ Actvdedes | 2 Secuences|

“» Descripdon
Titso: |

Descripdidn:

w Creacidn

Autores/as:

 Desriptores

Niveles: |

Areas: |

Descrptores: |

Idiomas:

v Interfaz de usuario

Paso 3: Ir a la pestafia Actividades.

Archive Edicion Insertar Herramientas Ver Ayuda

{3 Proyecto | @ Media W Actividades Secuendas

Paso 4: Seleccionar una nueva actividad como se muestra en la imagen.

Archive Edicion Insertar Herramientas Ver Ayuda

3 Proyecto | [ Mediateca| @ Actividades | B Secuendias
)b Ao v B X @ W 5

| || B Opcione
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La cual te abre la siguiente ventana en donde te mostrara el listado de
los tipos de actividades que puedes desarrollar, en este caso seleccionaras la

actividad “Respuesta Escrita”, escribe el nombre correspondiente a tu
actividad y haz clic en aceptar.

4 IClic author - animales

Archivo Edicién Insertar Herramientas Ver Ayuds

v Proyecto | @ Medateca| @ Actvidades | @ secuendas
)b A v b X & T

1

Tipo de actividad:

Rsoaacon compleis

Asodiacion simple 3
oh Respuesta escrita

Juego de memoria

Amv!dad da-expln.rauﬂ-r! Se muestra un conjunto de informacidn y, para cada uno
Actividad de identificacidn

Pantalla de infor i de sus elementos, hay que escribir el texte
l T correspondiente.
Puzzle doble

Puzzle de intercambio Clase Java: @text WrittenAnswer

exto: rellenar aguieras
‘exto: identificar elementos

B (ll Respuesta esaita
e —

Nambre: 3

Nombre de = actividsd | Animales Oviparos| 3

Paso 5: Te mostrara la ventana en donde trabajaras la actividad seleccionada.

Aschee Edicion Insertar Hesramientas Ver Spuda
e Prapects | il Meddaeca| @ Actoades | B Secumnom

W PAavD XK omi

andes Crpares 12 Opcores | 4 Ventana | 5 Hersaies | il Panel
Epm——
Tew: bt Writtendnwe o
Nomive:  Amsles Ovparsa |
Derpi:
Ry —

]tk matn ot e s mfcrmes Cocige:
Rl bambser s ciones
w Interfaz de ususric.
i -
Soradon de wvernics [ o1
= G de ot

‘Generador automitcn de contenido: | Hngane

= Contadores
7] Conlod de b Tomporkims: - 0 4]
| Contacor de interos  Imentos oz = 0 (4]

7| Contador da noartor

- Botmnes
s
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Aqui tendras que describir de manera breve las indicaciones que se
tendra que hacer en esta actividad, posteriormente ve a la pestafia mensajes,

como se muestra en la siguiente imagen.

2

B[ = opcones | &2 ventana F@ Mensajeﬁ Panel
Tipo:  text.WrittenAnswer

Mombre:  Animales
1 incidm:
{@ Escribe el nombre de los animales de acuerdo a lo que se te

pide.

Paso 6: En esta ventana escribiras el mensaje inicial y final de la actividad,
seleccionando cada una de ellas.

| B= opciones | &2 ventana | [B Mensajes | Panel |

[] Mensaje final:

[] Mensaje de errar:

Ejemplo: Al hacer clic en la casilla de mensaje inicial y mensaje final se
abrira una ventana en la que tienes que escribir el texto y podras agregar
imagenes, estilo, ubicacién siendo estas ultimas opcionales. (Ver siguientes

imagenes).

Do DN =S

s Escribe los tipos de animales E]E]
oviparos E]EE]
()3

Imagen: ED B[B[E)]
[ Evitar sobreposicién imagen/texto %%%

Estilo: E [~ Borde
Contenido activo: [D

[ Aceptar H Cancelar
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—
Seleccion del objeto multimedi

Mombre:
Archivo:
Tipo de recurso:

Tamafio del archivo:

I &, Nueve obieto multmedia... ]

Contenide de la casilla

Escribe los tipos de animales
oviparos

el
Evitar sobreposicién imagen/texto

Estilo: E [¥] Borde

Contenido activo: EC]

| Aceptar || cancelar

Contenido activo y multimedi,

Tipa: Nivel de prioridad: B
i [} Desconodido |
[ Desconocido ["]Repetir indefinidamente Arrangue automatico

o} Interpretar sonido
Interpretar video
49 Interpretar MIDI

‘ Interpretar CD audio

- Grabar sonido

SA] Interpretar grabacion
2 I a la actividad

+2 I a la secuendia

£8 Ejecutar un programa

Mostrar la URL

£ Volver

IEIIII




Mensaie final:

] Mensaje de error:

“Actividades de texto y otras actividades)”

Texto:

Zhora ya sabes cuales son los
animales oviparos

Imagen: [D

[7] Evitar sobreposicisn imagen/texto

Estilo: E [ Barde

Conterido activo: [ |

Paso 7: Hacer clic en la pestafia Panel, donde te habilitara un Panel A y el

Panel B, selecciona

namero de filas y colu

primero el panel A, en el cual podrds determinar el

mnas que utilizaras para esta actividad, en cada una de

las casillas escribe la frase o preguntas relacionadas con el tema, puedes

ajustar el ancho de las casillas arrastrando la esquina inferior derecha. De la

misma manera selecci

las casillas en relacién

ona el Panel B y escribe las respuestas en cada una de

a las preguntas del Panel A.

1

- | B~ Opdiones | = 'I.n'er113na| = Mensaje

%::F‘.E
E:B
E:E]

2 I@ﬂim H Panel B | Op Distribuciénl = F‘.Eladnnes|

ctangular [7] Barajar

2 m:|=| 1 Imagen: EC]
343 @m: -] Estio: [V[abe] (V] Borde

e los animales Ve
encontramos a:

e

Dentro de los animales invertebrad
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1

2= Opciones | &3 Ventana | B Mensajes{_al Panel)
| E Panel A On Distribucién | 2 Relaciones |

47 |Rectangular = [ [ Barajar
E:E] 4 m: = 1 Imagen: [[:]

B: (=] w4 [+ @: -] 2 Estio: [7[8be [¥] Borde

3
mife
Dentro de los animales Vertebrados }46 kﬁ

encontramos a: Aves \
Dentro de los animales invertebrados Insectos |
encontramos a:

Acacnido

7

Paso 8: De manera opcional puedes introducir un Contenido Alternativo a cada
una de las casillas del Panel A, el contenido puede dar respuesta o solucion al

ejercicio de esta actividad, como se muestra en las siguientes imagenes.

1
Contenido alternaﬁ'm: ||
2

e Dentro de los animales : E]
=

Vertebrados encontramos i %%%

Imagen: EC] (===

[] Evitar sobreposicién imagen/texto %

Estilo: [D [~ Borde
Contenido activo: [D

[ Aceptar ” Cancelar

son un grupo de animales con un esqueleto interno articulado, que
actlua como soporte del cuerpo y permite su movimiento.

carecen de columna vertebral y de esqueleto interno articulado La
mayoria de los invertebrados tienen una proteccion externa, como
si fuera una armadura, como los escarabajos.
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Paso 9: Haz clic en la pestafia Ventana.

Te mostrara la siguiente imagen.

[ ocors]| 8 verien | B

Vista previa:

Ventana principal: Ventana de juego:
Color de fondo: [ | Color de fondo: [ Gradiente: [ | [7] Transparente
ot F[__] o woms (] & )
mmagen: [ | Posicion: @ Centrada (7 Posicién absoluta

Te muestra dos ventanas una ventana principal y una ventana de juego
a las cuales les puedes dar color de fondo haciendo clic en los botones.

Ventana principal: Ventana de juego:

Color de fondo: [ cdmdemkil Gradi El sp
Gradiente: [ ] WlBorde  Margen: [=] 5[4
tmagen: [ | Posicién: @ Centrada  (7) Posicion absoluta

Ventana principal.
Ventana princpal:
Color de fondo: ([l
Gradiente: [v[ T
Imagen: [V[EH

[¥] En mosaico

10
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Ventana de juego.

Ventana de juego:

Color de fondo: _] Gradiente: E[j] [] Transparente
Borde Margen: E] 8

Posicién: (@ Centrada () Posicién absoluta

Xz [=|[ O + Y:[=| O +

Que dando de la siguiente manera

‘ B Dpclones‘ &8 Ventana | =) Mensajesl Panell

Vista previa:

Paso 10: Para ver la funcionalidad de la actividad da clic en el siguiente icono.

L4 PFU?ECtﬂl e Mediate¢3| 7 Actividades

[P v b X B W B

Y te mostrara la siguiente pantalla donde podras hacer pruebas para

verificar la correcta funcionalidad del ejercicio de la actividad.

11
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%] Recpuesta Escrita [Animales] - IClic te=t player

Dentro de los animales Vertebrados
encontramos al perro, gato, elefante que se
clasifican en:

Dentro de los animales invertebrados

E il I ackrios inlenbs tiemopo
; . scribe los o0l 4
[ — T

| Activitad en marcha

Paso 11: Por ultimo selecciona el menu archivo y dale clic en la opcién

Guardar.

I_!Archi!.ru Edician Insertar Herramientas W
[% MNuevo proyecto.. Ctrl+M =t

L || e

&1 Abnr el archivo... Ctrl+0
a Abrir una ubicacion web... Ctrl+U I

@ar... CtieG™y

—y

[@] Guardar como... Ctrl+A
T salir Ctrl+X
1. anirnales,jclic.zip Alt+1

Con esto se termina los pasos para la actividad de Respuesta Escrita.

12
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Completar texto

En esta actividad se selecciona en texto de un tema a tratar en el cual
se hace desaparecer determinadas fragmentos del mismo como por ejemplo
letras, palabras, signos de puntuacion o frases y el estudiante tendra que
completarlo de acuerdo a lo que falte en la frase o palabra. A continuacién se
desarrolla paso a paso de cémo elaborar la actividad.

Paso 1: Ejecutar dando doble click el acceso directo del aplicativo JClic
Author

el Seidaiary

Paso 2: Una vez abierto el aplicativo se mostrara la siguiente pantalla.

0 i< author TR
Archivo ficin Jaertar Memamientss Yer Ayuds
G Proyects | iy Meckaoecn | 8 Actiwceces | X secsencas

» Deuripadn

Paso 3: Ir a la pestafia Actividades

Archive Edicién Insertar Herramientas Ver Ayuda

| 3 Proyecto | =) Mediate{'__i' Acﬁuidad_e-s__J:E;’ Secuencias|
—

13
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Paso 4: Seleccionar una nueva actividad como se muestra en la imagen.

Archivo Edicién Insertar Herramientas Yer Ayuda

Prayecto | [ Mediateca| & Actividades | B secuencias
v I

)b A v b X & W 8

| | 2= Opdone

La cual te abre la siguiente ventana en donde te mostrara el listado de

los tipos de actividades que puedes desarrollar, en este caso seleccionaras la

actividad (2) “Completar Texto”, (3) escribe el nombre correspondiente a tu

actividad y haz clic en aceptar.

Archivo Edicion Insertar Herramientas Ver Ayuda

1 Pmyecml @ Mediateca | 7 Actividades \ = SEmemas|

@)r ~» v b H B T

P Opciones | 8 Ventana | B Mensajes | Bl Panel |

£5 Panel A | EH Panel 8| o Distribucin | 2 Relaciones|

Tipo de actvidad:

Asocacdn compleja
asociacién simple

Juego de memoria
actividad de exploracidn
actividad de identificacidn
pantalla de informacidn
Puzzle doble

Puzzle de intercambio
Puzzle de agujero

[Texto: ordenar elementos
Respuesta escrita
Crucigrama

Sopa de letras
Otras...

Texto: completar texto

En un texto & hacen desaparecer determinados
elementos (letras, palabras, signos de puntuacién,
frases)y el usuario debe completario.

Clase Java: @text Complete

Nombre:

Nombre de la actividadZSistema Solar_3

Paso 5: Te mostrara la siguiente pantalla.

Archivo Edicién Insertar Herramientas Ver Ayuda

<y Proyecto | @ Mediateca | @ Actividades

& secuencas|

B PAs v Dk & 8 T HE

®= Opciones ,TE Ventana | [F Mensajes | (& Texto|

+ Descripaisn

Tipo:  text.Complete

Nombre: Sistema Solar

Descripcién:

~ Informes

Incluir esta actividad en los informes  Codigo
[C] Registrar también las acciones

~ Interfaz de usuario

Piel: ~

Sonidos de evento: [Z[ 41|

¥ Generador de contenido

Generador automatico de contenido: | Ninguno ~ | [ Configuracién..

~ Contadores

Contador de tiempo  Tiempo maximo: [—| 0 Cuenta atrds

Contader de intentos  Intentos méx.: [—| 0 Cuenta atrds
Contador de aciertos

~ Botones

14
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Paso 6: (1) Describir de manera breve lo que el usuario o el estudiante tendra
que realizar en esta actividad, (2) también se puede determinar el tiempo

maximo Yy el nimero de intentos que se tiene para resolver la actividad.

Archive Edicion Insertar F Ver Ayuda

Gy Proyecto | @ Mediateca| @ Actividades | (8 secuencis|
WAV hH X 6@ R

Animales = Opiones | &8 Ventana | [ Mensajes | [ Texto|
Sistema Solar

v Descripcién

Tipo:  text.Complete
Nombre:  Sistema Solar
Beampdon 1g;\.h--prg's'gn'ﬁe—a?nviaad & alumno tendra que escBT fasn.,

1 ([Tas palabras que faltan. )

» Informes

Inclir esta actividad en los informes  Codigo: |:|

[7] Registrar tambin las acciones

w Interfaz de usuario

Sonidos de evento: [7[ i |

| » Generador de contenido

Generador automatica de contenido: | Ninguno v | [ configuadsn...

 Contadores 2

Contador de tiempo  Tiempo méxima: — Cuenta atrés
[¥] Contador de intentos  Intentos mak,; 3 Tiempe méximo permitide para resolver |a actividad,<n segundos. El cero significa tiempo ilimitado.
Contador de adertos

Paso 7: (1) Seleccionar la pestafia de Mensajes, (2) activar el mensaje inicial y
el mensaje final, (3) en el mensaje inicial tendras que indicar la tarea que el
usuario realizara para que se active haz clic en la casilla de color gris y (4)
podras agregar una imagen referente al tema, dar estilo si asi lo deseas y dar
(6) aceptar:

1

[ Dpcionesl & Ventana Mensajes Texto

[] Mensaje inicial:

[~] Mensaje de error:

15
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d\%:m|%mm| (B Mensaies | & Texto

@ s [ 7 7]

el - 3

4| Contenido de Ia casilla_ =5=)

€ todas las palabras que faltan [=](8)(=]
lacién al tema Sistema Solar. [0/

Texto:
4 Imagen:

[T Mensaje de error:

Evitar sobreposicién imagen/texto

Estio Borde

Contenido activo: [ |

PR @

16
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Ezcribe todas las palabras gue faltan en
relacién al tema Sistema Solar.

& |

Evitar sobrepasicién imagen ftexto

Estilo: E [¥] Borde

Contenido activo:

Mensaje final: (7) De igual manera tendrds que escribir un mensaje
final como se muestra en las siguientes imagenes, este mensaje tiene como
finalidad motivar o felicitar al usuario por realizar la actividad de manera
correcta 'y da (8) aceptar.

Mensaje final:
- ..
TS
TE}_:tO: celente felicidades; E]E]E]
Mensaje de err [e]C)(»)
(w)(+](2)
Imagen: EC] (=)(=](a)
Evitar sobrepaosicidn imagen/texto %g%

Estilo: E [~] Borde
Contenide activo: E[:]

A< Opdones | t® ventana | [Z) Me —1.

17
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Te mostrara la siguiente imagen, (1) en el cuadro blanco deberas

introducir el texto del tema

relacionado a la actividad, (2) con la ayuda del

cursor selecciona todo el texto y haz clic en la pestafia de (3) Estilo.

%:ml%mel%MﬁmajeslgTexml

-

La heliopau

Conbeni& Aa Estilo| " 3

1 . La regidn de intera
de 1omina heliopausa y determina lo
a puede encontra

L L i o o i i i i o o i i i e

ado de la interac

limites de influencia del Sol.
00 UA (15 000 millones

alrededor de ot
tema Solar,

lanetarios observado

En la pestafia Estilo permite que se activen diferentes opciones con lo

gue podras seleccionar el (1) tipo de fuente, (2) tamafio de la fuente, darle (3)

color, (4) centrar el texto, como se muestra en la imagen siguiente.

E:opdones|@Va1m|IE,Masajes|@Tem|

o o

Baa|Faal

Calibri 1

El Sistema Solar
el Brazo de Qrid
Via Lactea.

Esta formado por

alrededor de la estrelts, Mercur

BopiEhelf Symbn
Bradley Hand ITC
SBrowallia New
BrowaliaUPC
Burnstown Dam
Byington

Caracteristicas generales

2 4 3
B[] vl =)

olar y sus planetas orbitando alrededor del sol.

o de la Via Lactea que se encuentra en uno de los brazos de ésta, conocido como
macicnes, el Sistema Solar se encuentra a unos 28 mil afios-luz del centro de la

ada 5ol, que da nombre a este Sistema, mas ocho planetas que orbitan

, Wenus, Tierra, Marte, Jupiter, Saturno, Urano y Neptuno; mas un conjunto de otros
cuerpas menores: planetas enanos (Plutdn, Eris, Makemake, Haumea y Ceres), asteroides, satélites naturales, cometas..
asi como el espacio interplanetario comprendido entre ellos

18
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Paso 9: Regresa a la pestafia de contenido.

2= Opciones | = Ventana | [ Mensajes| [&F Texto

Contenido

H: [=] &0

A continuacién se seleccionara una por una cada palabra que se quieren
ocultar para que el usuario las escriba en los espacios correspondientes.

(1) selecciona con el cursor la palabra a ocultar.

] | = Dpciunesl &2 Ventana | =) Mensajes| [& Texto

Contenido | Aa Estilo
n»;:’.: B: (- ss0 [+ @:[-] -

Sistema Solar y sus planetas orbitando ah

dRcistema Sola |E5 sistema planetario de la Via Lactea que se encuentr
g ior~%egan las dltimas estimaciones, el Sistema Solar se encu

Via Lactea.

Feta farmadn nnr nina nics estralla llamada Sal onoe da ninmbre 5 sste Qe

(2) Haz clic en la opcién crear una incégnita o suprimirla.

2= Opciones | f2 Ventana | [Z) Mensaj

| Crear una incégnita o suprimirlal‘

(3) Las palabras se pondran de color azul. Y si quieres eliminarla vuelve a dar

clic en incégnitay regresara a al color negro.

Elgzistema Solar)es un sistema planetario de la ‘u’iue SE

el Brazo de Orign. Segdn las dltimas estimaciones, el Sistema 5
Via Lactea.

19




“Actividades de texto y otras actividades)”

Paso 10: Selecciona la opcién de Evaluacion

| 2= Opciones | = 'I.n'er113na| 2 Mensajes| [ Texto L

Contenido | Aa Estilo
st -
S Exaluacim PUs |

Mostrara la siguiente imagen en la cual podras determinar los criterios
de evaluacion de la actividad, por ejemplo al momento de escribir la palabra
que le indique o sefiale al alumno o usuario en dénde se equivoco y da

aceptar.

| Opcicnes de evaluacion S|

Botdn de evaluacidn

Mostrar botén de evaluaddn
Texto del bolxi
Criterios

¥ % Comprobar mayusculas [ mindsculas
onsiderar acentos y caracteres especiales
Considerar los simbolos de puntuaddén

|:| Rermitir espacios repetidos

Andllis de las respuestas

ndicar la posicion de los errores

\f
Parametros del algoritmo de analisis:

Pasos: E] 3

Campo de exploracidn: B &

S
Cacmoer D Concelor |

Paso 11: Haz clic en la pestafia Ventana.

®° Opcone = "-"EI'IEEL_ =y Mensajes Panel

20




“Actividades de texto y otras actividades)”

Te mostrara la siguiente imagen.

Vista previa:

Ventana principal: Ventana de juego:
Color de fondo: | Color de fondo: [ Gradiente: [0 | [ Transparente
Gradiente: [T | [ Borde Margen: E]E]
Imagen: [C[ | Posicién: @ Centrada (@) Posicién absaluta

Te muestra dos ventanas una ventana principal y una ventana de juego
a las cuales les puedes dar color de fondo haciendo clic en los botones.

Ventana principal: Ventana de juego:

Color de fondo: [ cdmdemkil Gradi El sp
Gradiente: [ ] WlBorde  Margen: [=] 5[4
tmagen: [ | Posicién: @ Centrada  (7) Posicion absoluta

Ventana principal.

Ventana principal:
::dnrdermin:E]

Gradiente: (7| T
S

[¥] En mosaico

21
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Ventana de juego.

Ventana de juego:

Color de fondo: B Gradiente: E[j] [] Transparente
[¥] Borde Margen: E] 10

Posicidn: (@ Centrada () Posidén absoluta

x:[-| o |+ v:[-| o |+

Que dando de la siguiente manera

- Opciones| & Ventana ‘ [E Mensajes | B Textcl

Vista previa:

Paso 12: Hacer un aprueba de la actividad dando clic en el icono de probar el

funcionamiento de la actividad.

Archivo Edicion Insertar Herramientas Ver

&y Proyecto | @ Mediateca m

%‘ BEAEERE:

22
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Mostrandote la siguiente imagen

1% Complda Texto [Avinales] - KCiic test player A B . W " Ly ]

oS .
ISstema Solary sis planetas orbitando aliededor del sol.

El scun sistena planstariode 1z Wiz quese encusitrz 2n une de los bezos de éma, conacido como &l Brazo de.
Seglr I3s Ultimas estimaciones, el Sistema Solal se elcuzntra aunos 28 mil afios-lu: del centro de I3 Viz Lacea.

Ectz farmado por una tnica 2strella llamada, qus da rombre a este Sistena, més  alanetas que omitan alradedor de
laestrella: , , , , . , ¥  MA&suncenjuno deotros cuerpcs menoes: planetas enanos (Plutin, Eis, Makemake,
Haumea y [eres), asrenides, serélites natrales rametas asi mmn el esiarin inreiplanerario romarensidn enrre elins

caracterfsticas generalss
Loz planstas ylos asteroides orbitan zlrededor cel, en Iz mizma direcciér siguiende rbitas elipticzs encentido

sse .
-

artihorario sise obsena desde encima del polonertedel Sol. El planc apoximade en el que gran tdos e

denomina ecliotica. AlfLnos ob etos orbitar con in grado de incliracion cansiderable, coma Plitén on u-a inclina
con respecto 2l eje de o odl prica de 178 o5 coma unapate impatante delos cbictes del cinturén oo Kuiper Scgin sus
carzcteristicas v avanzando del interior al extericr, loscueraos qJe formanel Sistema Solar se clasifcan en

Ui st Ll i Gun coprtal G2 que et o nde dol 396 da Tu osu dol s Sunnun difssu du 1.403.030

km, s& compore, de un75% de hid-6gene, un 20%de helic y el 55 de oxigero, ca-bono, hierro y stros slem entos

. Divididos en planetas interiores (tarrbién llamedos terre:tres 3 teliricos) y planetas exteriores o gigantes. Ortre
stus GlLImus I0piten y 330y se Jenuming 1 gigantes gaseusus mienas Jue Uianuy Neplng susln nombarse wing
gigenies heladus. Todes lus plenzlas giganizs Liznen g su slied=dor anille,

En el afio 2006 una corvanclén Je astranomia en Eurofa declarda PILEON OMO planeia enano 3orguz no redne Ias =
Verifica tus adertos l

3 i
Wi
= s 3 L
@ # [ [Escribe todas las palabras que faltan en relacion al E' aceros inaibs temgo |

?2 O tema Sistemz Solar. [0l of 1

[Actividad es marcha | [ I i

Paso 12: Por ultimo selecciona el menu archivo y dale clic en la opcion

Guardar.

Edicion Insertar Herramientas ¥

[% Muevo proyecto... Ctri+N 2

Fl
= Abrir el archivo... Ctrl+ O
@ Abrir una ubicacign web... Ctrl+U I
Bl Guardar como... Ctri+A
T salir Ctrl+X

1, animales.jclic.zip Alt+1

T

Con esto se termina los pasos para la actividad de Completar Texto.
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Rellenar Agujeros

Se escoge un texto de interés del cual se elegira determinadas

palabras, letras o frases, mismas que se pueden esconder o ocultar y el

estudiante tendra que completarlo de acuerdo a lo que se le pida. La respuesta

gue se da a cada una de las palabras o frases que se ocultaron se pueden

plantear de distintas maneras, ya sea escribiendo en un espacio vacio,

corrigiendo una frase o letra que contiene errores o bien seleccionando entre

diversas respuestas probables de una lista. A continuacién se desarrolla paso

a paso de como elaborar la actividad.

Paso 1: Ejecutar dando doble click el acceso directo del aplicativo JClic

Author

'A

Paso 2: Una vez abierto el aplicativo se mostrara la siguiente pantalla.

Al K ather
Archive Edidn Jraertar Hotamientas Yer Apede
G Prorects | fin Medatesa | @ Ackvdaces | X secuencas
v Desrpcin
Tk
Desarpadn:

- Cremsin
aunresjon:

T . oo
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Paso 3:

Paso 4:

“Actividades de texto y otras actividades)”

Ir a la pestafia Actividades.

Archivo Edicion Insertar Herramientas Yer Ayuda

| 4 Proyecto | =] Mediate{l__-i' Acﬁvidadesw Sec..lenda5|
—_— e

Seleccionar una nueva actividad como se muestra en la imagen.

Archive Edicign Insertar Herrarnientas Ver Ayuda

| L Prnyectnl & Mediateca| W Actividades | B Secuendias

RiFb A v B X & W S

| | B> Opcione

La cual te abre la siguiente ventana en donde te mostrara el listado de

los tipos de actividades que puedes desarrollar, en este caso seleccionaras la

actividad (2) “Rellenar Agujeros”, (3) escribe el nombre correspondiente a tu

actividad y haz clic en aceptar.

s e —

Tipo de actividad:

Asodiacidn compleja
Asociacion simple

Juego de memoria
Actividad de exploracidn
Actividad de identificacidn
Pantalla de informacidn
Puzzle doble

Puzzle de intercambio
Puzzle de agujero

Texto: completar texto 1

Texto: ordenar elementos
Respuesta escrita
Crucigrama

Sopa de letras

Otras. ..

MNombre:

Texto: rellenar agujeros

Texto: identificar elementos

2

e e T ctvidad [Quetiaeoat—>

Texto: rellenar agujeros

En un texto se seleccionan determinadas palabras,
letras yfrases que se esconden o se camuflan. La
resolucidn de cada uno de los elementos escondidos
se puede plantear de maneras diferentes: Escribiendo
en un espacio vacio, corrigiendo una expresién que
contiene errores o seleccionando en una lista entre
distintas respuestas posibles.

Clase Java: @text FillinBlanks

3 k‘ﬁﬁ?‘)][ Cancelar ]
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Paso 5: Te muestra la siguiente pantalla.

Archivo Edicion Insertar Herramientas Ver Ayuda

| 30 Proyecto I =) Mediabeal @ Actividades | = Secuenciasl

B P o~ v b B @ m 5

B+8

HZ Opciones | /2 ventana | & Mensajes | [ Texto|

~ Descripcién

Tipo: text.FillInBlanks

Mombre: Quetzalcdat

Descripidn:

~ Informes

Induir esta actividad en los informes  Codigo:
[] Registrar también las acciones

w Interfaz de usuario

Piel: -

Sonidos de evento:  [¥[_ =1 |

w Generador de contenido

Generador automatico de contenido: | Ninguno

w Contadores

Contador de tiempo  Tiempo maximo: | — [s] Cuenta atrés

Contador de intentos  Intentos max.: [—| © Cuenta atrés

[] Contador de aciertos

Paso 6: (1) Describir de manera breve lo que el usuario o el estudiante tendran

gue realizar en esta actividad.

B= Opdones | = 'l.n'en13na| [2 Mensajes | & Texto|

w Descripddn

Tipo: text.FillnBlanks
Mombre: Quetzalcdat

Desdj Completa las frases o plabras selecconando de una listaTes
distintas respuestas posibles. >

e e,

__—-——"""'-‘-‘"

También en la pestafia de Opciones se puede determinar el contador

de tiempo, haz clic en el contador de tiempo y asigna el tiempo maximo que le

das a la actividad para resolverla.

w Contadores

Contador de adertos
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“Actividades de texto y otras actividades)”

De igual manera puedes activar el contador de tiempo recordando que

los intentos méaximos siempre deben de ser mayor al nUmero de aciertos.

w Contadores

Contador de tiempo  Tiempo m&ximo: |—| 0 Cuenta atrds

[|¥/] Jontador de intentos Intentos max ﬂﬂ.p] Cuenta atras

Contador de adiertos

Paso 7: Ve a la pestafia (1) mensajes, en esta ventana podras escribir el

mensaje inicial y final activando cada uno de ellos (2).

viB % o® oW, |
B opciones | 6B ventana @MEHSBE [ Texto|

ensaj

| IMensa'e iue ce muestra al inicar la actividad I

QWEﬂsaje final:

Mensaje que se muestra al acabar la actridad

(1) Selecciona Menaje inicial haz clic en el recuadro de color gris, (2) y
(3) te mostrara un una pantalla en la cual podras escribir el mensaje el cual
tiene como finalidad indicar la tarea que el usuario realizara en esta actividad,
en este caso se seleccionara de una lista entre distintas respuestas posibles.
También puedes agregar imagenes, estilo, ubicacion siendo estas ultimas

opcionales, (4) haz clic en guardad. (Ver siguientes imagenes).

| B= Opciones | & ventana| [ Mensajes | [z Texto|

[] Mensaje inicial:

‘ @ Selecciona la palafra o frase de una lista e

[] Mensaje final:

Texto: |5 g 1a palafra o = de « | [=][=][=
3 sng lista entre distintas = %
_ R = )
[] Mensaie de error:
Imagen: EC] %%%
[] Evitar sobrepesicién imagen,texto &=

Estilo: E [] Borde
Contenido activo: EC]

>
Carcer
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Quedando de la siguiente manera.

 versnes [ 7 T
i

Selecciona la palafra o frase de una lista entre distintas respuestas posibles.

Paso 8: (1) Haz clic en la casilla del mensaje final y en el (2) recuadro gris.

Te mostrara la siguiente ventana.

i

Texto:

Imagen: [D

[] Evitar sobrepaesicidn imagen/texto

Estila: E [] Borde
Contenido active: [D

ABEHARIE)
@EE) | @HEE
)] w)E)

[ Aceptar ][ Cancelar

Mensaje final: (1) De igual manera tendrds que escribir un mensaje
final como se muestra en las siguientes imagenes, este mensaje tiene como
finalidad motivar o felicitar al usuario por realizar la actividad de manera

correcta 'y da (2) aceptar.

LM ien! E]E]E]

Tty Blent] = FEo)
(]3] (2] ‘

Imagen: [C] (===

[] Evitar sobreposicién imagen/texto %%%

Estilo: E [] Borde
Contenido activo: [C]

> [ [ concer |
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Paso 9: Selecciona la pestafia donde dice Texto.

—

| B Opciones | &2} ventana | [ Menszjes (T Texta|>

Te mostrara la siguiente pantalla,(1) en el cuadro de color blanco se

escribe el texto que aplicaras en esta actividad.

2= Opdiones | 2 Ventana I =) Mansajes| [ Texto |

0| A Estio

(] [~8: B[ w0 ¢ @ H

R

(2] 28 B: (- w0 [+ @:[5

El dios Quetzalcoatl

Los aztecas ageraron a Quetzalcdatl, un dios.gue también se

Emplupfada o la Estrella de la Mafiana (el planeta Végus, que
les effserio todo lo mejor de la civilizacion, al convertiries de

de Méxing?

Al mismo tiempo;ea.olvidaremos que estepueblo se llama
“hijo del sol”, porque lo habian colocado en el primer lugar de
su pantedn divino.

e e

Después da clic en la pestafia de Estilo.

2° Opdones | = Ventana | =) Mensajes| [ Texto I_

Aa Estio )
aei e -

En esta pestafia te permite poner el titulo en negritas.

Contenido | £a Estilo

Calibri

SERSl()

dios Quetzalcoa

29
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Aumentar (1) el tamafio de la fuente si asi lo requieres, (2) centrar el
texto o titulo, (3) cambiar el color del texto.

| 4a sste

a] [caibn

El dios Quetzg

— —= '
. '
adoraron a Quetzalcoa
n la mitologia Olmeca, al

| e § | ™

o la Estrella de la Mafiaria
-'1 odo lo mejor de la civiliza'2s

Paso 10: Regresar a la pestafia de Contenido.

| as Dpdonesl &2 Ventana | 2 Mensajes| [ Texto L

d Contenido i; Estilo

Y B E v B =E

(1) selecciona con el cursor la palabra o frase a ocultar.

B: (<] 750 [ @: [

El dios Quet:

ecas adoraton a [R5 75HET, un gios gque también se
afa (el planeta Venus,

le saIvales en seres humanos capaces de crear v supe

(2) Haz clic en la opcion incégnita, Para crear una incognita o suprimirla.

|

Incagnita...

L{:rs aztecas ad{:ra r{:rn a [luetzah:oat un

(3) La palabra cambiara de color y (4) te mostrara otra ventana.
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“Actividades de texto y otras actividades)”

= FA Incégnita

Respuestas validas: |Quetzalcdat Ventana emergents
i3
adoraron § Quetzalcoatl,
strella de la MaiTama{el

umanos capaces de cre
se hacia el este. Se alej
hacia mucho tiempo....

Sin ventana emergente -

— | ][
Longitud maxima: [=] 12

Caracter de relleno | _

Longitud inicial: (=] 12

Texto inidal:

no olvidaremos que est

[] Mostrar una lista de opdiones:

- T

En esta ventana nos muestra la respuesta valida o correcta, (5) en este

caso es Quetzalcéatl, ( 6 ) nos marca de manera automatica la longitud de la
palabra que en este caso tiene 12 letras, (7) nos muestra el caracter de
relleno que aparecera en la actividad el cual indica que hay que rellenar con
una palabra esa parte del texto el cual aparece de manera automética
dependiendo el niumero de longitud o caracteres de la palabra con un guién
bajo ( _ ), (8) también permite que en la actividad se visualice el nUmero de
caracteres que hacen falta para rellenar el texto.

phEa

Respuestas validag? |Quetzalciat] Ve
2 s
. — || ][
Longitud -ﬁm=-'

Caracter de rellen@ 7
8 Longitud inicial:f=] 12 [ ¥

Puede activar la lista de opciones la cual permite dar una lista de posibles
respuestas correctas si asi se quiere esto es de manera opcional. Ver las
imagenes siguientes.
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“Actividades de texto y otras actividades)”

(1) Haz clic en mostrar una lista de opciones y (2) en afadir un nuevo

elemente a la lista.

1 ¢ Mostrar una lista de opciones:

2 —Iﬁav

|Aﬁadir un nueveo elemento a la Iista|-

T TTFTITAT T T AT =TAT

Te muestra la siguiente ventana, en donde tendras que agregar la

palabra a la lista como posible respuesta y darle aceptar.

Aradir un nuevo elemento de texto ﬁ
e —

Muevo texto S lHuitzilopochti
( Aceptar} Cancelar

Se agrega la palabra de manera automatica y da clic en aceptar como se

muestra en la siguiente imagen.

Mostrar una lista de opdones:
o] Huitzilopochtli

De esta manera puedes afiadir el nimero de palabras a la lista de

opciones que desees, esto es opcional.
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Repite el paso 9 cuantas palabra o frases desees ocultar en el texto. Y te

mostrara una imagen como la siguiente.

El dios Quetzalcéatl

Los aztecas adoraron .- n dios que también se encuentra en la mitologiadmEzrmal que llamabanETETE—>
eiimada O [a Estrella de la Iafana fek planeta Venus, que les ensefio tedo lo mejor de la civilizacion, al convertirles de salvajes en
seres humanos capaces de crear y superarse. No obstante, un dia los indigenas dejaron de oirle y, desengafiado, tuvo que
marcharse hacia el este. Se alejo por el Gran Lago (el océano Atlantico); pero prometié gue volveria. Los aztecas le esperaban
desde hacia mucho tiempo....iqué relacion tuvo esta creencia con la llegada de los espaiioles a las de México?

Al mismo tiempo, no olvidaremos gue este pueblo se larq ue lo habian colocado en el primer lugar de su
panteén divino.

R R R R R R

Paso 11: Haz clic en la pestaia Ventana.

?f,,ﬂ.f,@um%mlml

Te mostrara la siguiente imagen.

Gpeones| & ventara [ 3 mensases | B Panel

Vista previa:

Ventana principal: Ventana de juego:
Color de fondo: [ Color de fonde: [ ] Gradients: [ | [] Transparente
Gradiente: [ [7] Borde Margen: (=] 8 |+
Imagen: L[| Posicién: @ Centrada () Posicidn absoluta
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Te muestra dos ventanas una ventana principal y una ventana de juego

a las cuales les puedes dar color de fondo haciendo clic en los botones.

Ventana principal:

Ventana de juego:

olor de fondo: D
Gradiente: ED
Imagen: ED

Color de Fond Gradiente Transparente

Borde Margen: E]

Posicién: @) Centrada () Posidén absoluta

Ventana principal.

Ventana principal:

Color de fondo: B
Gradiente: E[j]
Imagen: ED

[/] En mosaico

Ventana de juego.

Ventana de juego:

Color de fondo: B Gradiente: E[j [ i

Borde Margen: E]

Posicién: (@ Centrada () Posicidn absoluta

«E[o )8 wElo]

+]

Que dando de la siguiente manera.

7= Opdanes| *B Ventana | [, Mensajes | [& Texto|

Vista previa:
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Paso 12.Selecciona la opcién de Evaluacion.

| 2- Opdones | t= Ventana | Pz Mensajes| [ Texto

D DB =0

Mostrara la siguiente imagen en la cual podras determinar los criterios
de evaluacién de la actividad que consideres pertinentes para la actividad, por
ejemplo (1) al momento de escribir la palabra que le indique o sefale al
alumno o usuario en dénde se equivoco, (2) saltar automaticamente a la
siguiente incognita, ya establecidos los criterios de evaluacion da (3) clic en

mostrar boton de evaluacion.

‘FA Opciones de evaluacion &l

Boh;n de evaluadidn

ostrar botén de evaluaddn
Texto del botdn: |Evaluadon
Criterios
[] Comprobar maytsculas f mindsculas
Considerar acentos y caracteres espediales
Considerar los simbolos de puntuaddn
|:| Permitir espacios repetidos

Progreso 2

(] 3altar automaticamente 3 la siquiente incognits
[] Avanzar solo si se responde correctamente

Anélisis de las respuestas
{ ndicar la posicién de los errores 1

Parametros del algoritmo de andlisis:

Pasos: E] 3
Campo de exploracion: E] [

Aceptar ][ Cancelar ]

Al hacer clic en mostrar el boton de evaluacién se activara de manera
automatica, la casilla de testo del botén, puedes dejar el texto que se muestra o

cambiarlo por el que tu consideres, por ejemplo: verifica tus aciertos.
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J| Opciones de evaluacién [ |

Botdn de evaluaddn

Mostrar botén de evaluacisn

Texto @Eriﬁm tus adiertos ey |

Criterios

Comprobar mayusculas / mintsculas
Considerar acentos y caracteres especiales
Considerar los simbolos de puntuacidn

Permitir espacios repetidos

Progreso

Saltar automaticamente a la siguiente incégnita
Avanzar solo si se responde correctamente
Andlisis de las respuestas

Indicar la posicién de los errares

Pardmetros del algoritmo de andlisis:

Pasos: E]
Campo de exploracién: E]IZ'

Aceptar Cancelar

Terminando los criterios de evaluacion por ultimo da clic en aceptar

Paso 13: Ya terminada realiza una aprueba de la actividad dando clic en el
icono de probar el funcionamiento de la actividad.

@,,—Proyectolﬁh‘le:iatem
OSEEN

Te mostrara la siguiente pantalla para verificar la funcionalidad de la
actividad.

| 4] Relenar Agujeros [Animales] - ICiic test ple i

El dios Quetzalcdatl

Les aztecas adoraron a .|, un dios que también sc ancuentia on lo mitologia .
al que llamaban | »|olal ~| (el planata Venus, que les ensefic todo lomejor de la
civilizacion, al convertirles de salvajes en seres humanos capaces de crear y superarse. No obstante, un dialos indigenas
dejaron de oirle v, desengafiado, tuve que marcharse hatia el este. Se alzi por el Gran Lago (el océano Atlantico): pero
prometis que velveria. Los aztecas Iz esperaban desde hacia mucho tiempo.... équé relacién tuvo esta creencia con b llegada
de los espafiolzs alas de México?

Al misme tiempo, no olvidaremes quecste puchlo sellema” . [, porque lo habian colocade en o primer lugar de
su panteon divino.

Verifica s acertos

‘ ’ - ackrios intanos tempo.
?2 @ i Selecciona la palafra o frase de una lista entre distintas respusstas posibles. | 0 0ol 1
[Actvicad en marcha | [

[ )
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Rellena los agujeros con las palabras o frases que faltan en el texto o

selecciona de la lista la respuesta correcta.

El dios Quetzalcdatl

Los aztecas adoraron a un dios que también se encuentra en la

mitologia Dimeca ~ | ola ~ | (el planeta Venus, que
- = Serpiente Emplumada = -

les ensefio todo lo mejor de e icaat rtifles de salvajes en seres humanos capaces de crear y superarse. No
obstante, un dia los indigenade<treia de 1z Mafiana rgengafiado, tuvo gue marcharse hacia el este. Se alejo por el Gran
Lago (el océano Atlantica); pelhp del sal _Aria. Los aztecas le esperaban desde hacia mucho tiempo....iqué
relacién tuvo esta creencia con IWpaﬁoles a las de México?
Al mismo tiempo, no olvidaremos que este pueblo se llama “ ~ ", porque lo habian colocado en el primer lugar

de su panteon divino.

Verifica tus aciertos

Al terminar de rellenar los agujeros haz clic en la casilla donde dice

verifica tus acierto.

El dios Quetzalcdatl

Los aztecas adoraron a Quetzalcéatt, un dios que también se encuentra en la mitologia 0imeca, al que llamaban l
Serpiente emplumada © la Estrella de la mafiana (el planeta Venus, que les ensefio todo lo mejor de la civilizacion, al convertirles
de salvajes en seres humanos capaces de crear y superarse. No obstante, un dia los indigenas dejaron de oirle vy,
desenganado, tuvo que marcharse hacia el este. Se alejo por el Gran Lago (el océano Atlantico); pero prometio que
wvolveria. Los aztecas le esperaban desde hacia mucho tiempo....jqué relacién tuvo esta creencia con la llegada de los
espanioles a las de México?

Al mismo tiempo, no olvidaremos que este pueblo se llama "11iju del so”, porque lo habian colocado en el primer lugar de su
pantedn divino.

( verifica tus adertos ) ]

_—

Y si el usuario o alumno realizo de manera correcta la actividad, te
enviara el siguiente mensaje, indicando los aciertos, intentos y tiempo de

duracion para la resolucion de la actividad.

Verifica bus ader tos, |

£ 2 = \ iMuy Bien! / 5| 15 (530

[iActividad terminadal [ [ f —Tgn

Con esto se termina los pasos para la actividad de Rellenar agujeros.
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Identificar Elementos

En esta actividad el estudiante tendra que sefialar con la ayuda del raton
determinadas palabras, letras, cifras, simbolos o signos de acuerdo al temay a
las indicaciones que se le pidan. A continuacién se desarrolla paso a paso
para poder elaborar la actividad.

Paso 1: Ejecutar dando doble click el acceso directo del aplicativo JClic
Author

elite Aveidagens
Paso 2: Una vez abierto el aplicativo se mostrara la siguiente pantalla.

il K e

| Archors fiboon Iraerar Horamientes Yor Agede

e Provecs | iy Medateca | B Actwcaces | € secuencas
v Desrpcin

Tiuda:

[

- Cremsin
aureiim:

+ - WA
Canwols:

+ - WA

Paso 3: Ir a la pestafia Actividades

Archivo Edicion Insertar Herramientas Yer Ayuda

| 4 Proyecto | =] Mediate{l__-i' .ﬁ.cﬁvidad;-s—w Sec..lendas|
—_— e
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Paso 4: Seleccionar una nueva actividad como se muestra en la imagen.

Archive Edicién Insertar Herramientas Mer Ayuda

| 3~ Proyecto I =] Mediateml &y Actividades

—
=

Secuendas

)k A v I X B W E3E

|I 2~ Opcdone

La cual te abre la siguiente ventana en donde te mostrara el listado de

los tipos de actividades que puedes desarrollar, en este caso seleccionaras la

actividad (1) “Identificar elementos”, (2) escribe el nombre correspondiente a

tu actividad y haz clic en (3) aceptar.

e st

Tipo de actividad:

Asodacion compleja
Asodiacion simple
Juego de memaoria
Actividad de exploracion
Actividad de identificacidn
Pantalla de informadidn
Puzzle doble

Puzzle de intercambio
Fuzzle de agujero
Texto: completar texto
Texto: rellenar agujeros

»

m

Texto: ordenar elementos
Fespuesta escrita
(Crucigrama

Sopa de letras

Otras...

Texto: identificar elementos

El usuario debe sefialar con un clic del ratdn
determinadas palabras, letras, cifras, simbolos o signos
de puntuacidn.

Clase Java: @text /dentify

Mombre:

imbre de |a actividad Plantas| >

3
G
S

Paso 5: Te muestra la siguiente pantalla.

Archivo Edicion Insertar Herramientas Ver Ayuda

<y Proyecto | @ Medateca| &7 A

B2 Opeiones | &2 Ventana | {3 Mensajes | [ Texto|

~ Descripdién

Tipo: | text.Identify

Nombre:

Plantzs

Descripcién: ‘

~ Informes

Indluir esta actividad en los informes  Codigo

[7] Registrar también las acciones

~ Interfaz de usuario

Piel

Sonidos de evento: [7[q0 ]

jor de contenido

nerador automatico de contenido: | Ninguno

Contador de tiempo  Tiempo méximo: [—| 0

[¥] Contador deintentos  Intentos méx.: (=] 0

Contador de adiertos

[~ Botones
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Paso 6: (1) Describir de manera breve lo que el usuario o el estudiante tendran

gue realizar en esta actividad. O anota el nombre de la actividad.

B2 Opdones t2 Ventana | 2 Mensajes | [ Textol

w Descripdan

Tipo: text.Identify

EIE]

Mombre:  Lenguas en México

Desaipa Identifica las lenguas que se hablan en D

-h--‘-l——_

También en la pestafia de Opciones se puede determinar el contador

de tiempo, haz clic en el contador de tiempo y asigna el tiempo maximo que le

das a la actividad para resolverla.

 Contadores
(/| Lontador de tiempo  Tiempo rnéx Cuenta atrés

Contador de intentos  Intentos max.: E] g

Contador de aciertos

De igual manera puedes activar el contador de tiempo recordando que

los intentos maximos siempre deben de ser mayor al nUmero de aciertos.

w Contadores

Contador de tempe  Tiempo maximo: |=—| 0 Cuenta atras
|| Jontador de intentos  Intentos méx r[ﬂn_ 1| Cuenta atras
Contador de adertos
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Paso 7: Ve a la pestafia (1) mensajes, en esta ventana podras escribir el
mensaje inicial y final activando cada uno de ellos (2).

1

| = Opciones | &2 ventana| & Menszjes (27 Texto|

@Mensaje final: 2

(1) Selecciona Menaje inicial haz clic en el recuadro de color gris,

| BZ Opdiones | &2 ventana| [ Mensajes | [ Texto|

e =

(2) te mostrara un una pantalla en la cual podras escribir el mensaje el cual
tiene como finalidad indicar la tarea que el usuario realizara en esta

actividad.

A Contenidode lacssila —
Texto: | E]E]E]
(0] Gl (»)
. (][5 [
Imagen: EC] EEE
Evitar sobreposicon imagen,/texto %%%

Estila: E [ Borde
Contenido active: ED

[ cpr ) [ Concr
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B= opciones | B8 Ventana | [& Mensajes | 77 Texto|

Mensaie inicial:

Identifica que estados de la Republica Mexicana habl

Heomemarivote NN e

— —
‘| Identifica gue estados de la Republica
Mexicana hablan la lengua Nahuatl y MixGeooe

=

Evitar sobreposicidn imagen ftexto

pEE BEE

©EE) | EE
()5 0] | W5

Estilo: E [] Borde
Contenido activo: EE

[ Aceptar | [ cancelar |

( 3) También puedes agregar imagenes, estilo, ubicacion siendo estas

ultimas opcionales, (4) por ultimo haz clic en guardad.

Contenido de la casI[E u
i
SE Identifica que estados de la Republica E]
Mexicana hablan la lengua Nahuatl vy Mixteco %%
"l
(=) (2] ()
. L () ) ()
3 vitar sobreposician imagenftexto E]
Estilo: "'f [] Borde
Contenido activo: EC]

4

(T Aceptar Cancelar

Quedando de la siguiente manera.

Identifica que estados de la Republica Mexicana hablan la lengua Nahuatl y Mixteco
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Paso 8: (1) Haz clic en la casilla del mensaje final y en el (2) recuadro gris.

2
Te mostrara la siguiente ventana
e
Texto: E]E]E]
(o) (][]
[x2])(#) ]
Imagen: [ LRE)
B @)
[] Evitar sobreposicién imagen/ftexto E]E]@

Estilo: E [] Borde
Contenido activo: [:]

[ Aceptar ][ Cancelar

Mensaje final: (1) De igual manera tendrds que escribir un mensaje
final como se muestra en las siguientes imagenes, este mensaje tiene como
finalidad motivar o felicitar al usuario por realizar la actividad de manera
correctay (2) da aceptar.

TET:O: ﬂ"l']:-![uy Bien! ) %%
(i) [#] (]

Imagen: ED RIBIE)
[] Evitar sobreposicion imagenftexto %%%

Estila: E ] Eurde' Intentar evitar que texto e imagen se sclapen |

Contenido active: ED

» G D[ i
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Quedando de la siguiente manera.

iMuy Bien!

Paso 9: Selecciona la pestafia donde dice Texto.

| B Opciones | &2 ventana | [ Mensajes (T Texto| >

—

Puedes insertar una celda para escribir el titulo de la actividad. Haz clic

insertar una celda como se muestra en la imagen.

| b Dpdonesl &= Ventana | 2 Mensajes| [&F Texto

Cuntenidug‘ Aa E5ﬁ|.;.|

f: E: (=] 400 [@: (<] 300
Insertar una celda

7

Te abrird la siguiente ventana y al igual que en los pasos 7 y 8 podras

escribir el texto, inserta imagen, darle estilo, centrarlo y haz clic en aceptar.

H Contenide de la casill_- u
. ?_.—=_
Textg-rT nabl £ %3 (=] ()
t‘t:__EEEu_as que e an en @ CE6
(][] (]
Imagen: ED (=) (][]
[7] Evitar sobrepesicién imagen/texto %%%

Estilo: EC] [T Borde
Contenido activo: ED

Dimensiones: E:E] 100 D]:E] 40
o ]
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Quedando de la siguiente manera.

= Dpcionesl f& Ventana | = Mensajes| [& Texto |

ﬁaEsﬁIn

Arizl w12 - E]E]@ [
Lang.ngq_?gg
hablan en México

Puedes darle color a la letra, cambiar el color del fondo, tipo de fuente, o

bien solo céntralo, seleccionando la pestafia Estilo.

e Dpcinnesl = 'u'enﬁnal [z Mensaj@ Texto | )
e
e - BOE B

Lenguas que se
hablan en México

N\

Paso 10: Insertar o escribir el texto de la actividad.

| 2= Opdiones | &= Ventana | [Z Mensajes| [& Texto |

Aa Estilo
Arial - |11 - E] E] @
Lenguas que se
hablan en
México

E=stado de México
Hidalgn

Morelos Nayarit

Oaxaca Puebla
Quintana Roo San Luiz Potosi

Sonora Tabaszco

axcala Weracruz

‘ucatar Lacalecas

SRR N RS A R SR SRR

T
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Paso 11: Haz clic en la pestafia Contenido.

| 2- Opcdones | = 'l.n'en13na| [Z Mensajes| [ Texto

é’-: B: (= 40 (4 @:[=) 304 [+

Paso 12: Dentro de este tipo de actividad se activa el boton de Tipo, como se

muestra en la siguiente imagen.

2= Opciones | 2 ventana | [ Mensajes‘ [ Texto

Contenido | Aa E5ﬁ|u|

é’: ( B: (=] 40 (4 @:[-] 304 [4

En donde se puede seleccionar que es lo que se va a identificar

palabras o caracteres. Selecciona la que aplicara a tu actividad y da acepta.

E] Tipo de actividad X

(") Identificar caracteres

[Gﬁ.:cepm:r:)][ Cancelar ]

Paso 13: Selecciona las palabras que quiera ocultar a crear una incégnita, en
este caso se seleccionara los estados que hablan lengua Nahuatl.

(1) Selecciona la palabra.
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“Actividades de texto y otras actividades)”

(2) Al momento de hacer clic en el botén de incégnita y cambiara de color la
palabra que se selecciono.

Contenido | Aa Estilo
(2 7x @ [ =0 [# @: (5 24

Lenguas que se
hablan en
México

Aguascalientes Baja California Baja California Sur
ampeche apas Chihuahua

Coahuila Colima Distrito Federal

Durango e L3130 08 MexICi= Guanajuato

Guerrero Hidalgo Jalisco

Michoacan Morelos Nayarit

Nuevo Ledn Daxaca Puebla

Paso 14: Selecciona el botén de Evaluacion.

Contenido | Aa Estilo
f’-: B: (= 40 [+ @: (=] 304 [

(1) Y se mostrara la siguiente imagen.

E Cpciones de evalua... (X

Boton de evaluadon

Mostrar boton de evaluadore

Texto del botdn: |Evaluadcon

[ Aceptar H Cancelar ]

(2) Puedes cambiar el texto del botén o solo dar aceptar.
E Opcicnes de evalua.. | e S|

Boton de evaluaddn

Mostrar botan de evaluadion

Texto del kton: Evaluadon

[ Aceptar H Cancelar ]
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“Actividades de texto y otras actividades)”

(3) Se quieres puedes darle un color diferente tanto a las palabras
incognitas como a las palabras que se marcaran como error. Haz clic en
el boton de Editar los estilos del documento que se encuesta en la

pestafa Estilos.

| B~ Opciones | (= Ventana | [ Mensajes | [ Texto
| Contenido

i Baa|kFaa| |aral - (11 - @ @ E

‘ | Editar los estilos del documento... rg.ﬂs que se

hablan en

Te mostrara la siguiente ventana. Selecciona los colores que prefieras y

darle aceptar, de inmediato el color de las incognitas cambiaran.

i LS. — Baja California
Estilo principal: | Arial ¥ |11 - E] E} @ .: hiapas
Colores: Bh : _I k- D r |: _.\..E
Espacios entre marcas de tabulador: U - ..
) Estado de Mexico
Colores de las incognitas: Bh : _I G : D H Hj d Ig o
Colores de error: Bh : EI OF: C] r.‘ure.lus
Vista preliminar: D
TO T T2 T3 T4 dxaca
Texto normal incégnita texto normal error texto normal 1 ntana @ l: l:
Texto normal incégnita texto normal error texto normal R Lol b P
[
=0nora
Tlaxcala
Faraterao

Paso 15: Haz clic en la pestafia Ventana.

- Onciones, E Ventana | I Mensajes | [B Panel
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Te mostrara la siguiente imagen.

[ ocors]| 8 verien | B

Vista previa:

‘Ventana prindipal: ‘Ventana de juego:
Color de fondo: [ | Color de fondo: [ Gradiente: [ | [ Transparente
Gradiente: [ | [¥] Borde Margen: E]E]
Imagen: E;] Posicién: (@) Centrada (7 Posicidn absoluta

Te muestra dos ventanas una ventana principal y una ventana de juego
a las cuales les puedes dar color de fondo haciendo clic en los botones.

Ventana principal: Ventana de juego:

Color de fondo: [ cdmdemkil Gradi El sp
Gradiente: [ ] WlBorde  Margen: [=] 5[4
tmagen: [ | Posicién: @ Centrada  (7) Posicion absoluta

Ventana principal.

Ventana principal:
Color de fondo: E]

Gradiente: [

49




Ventana de juego.

Ventana de juego:

Color de fonda: D

Borde

Posicidn: |

X

0

| Centrada

“Actividades de texto y otras actividades)”

Margen: E] 2

(") Posicion absoluta

Y: =] o

Que dando de la siguiente manera

Vista previa:

[+

Paso 16: Ya terminada la actividad realiza una aprueba dando clic en el icono

de probar el funcionamiento de la actividad.
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Te mostrara la siguiente pantalla para verificar la funcionalidad de la

actividad.

| £ Mo lificar Elrrerios [Animales] - JCTi It playst

Sonore
Tharcau
Zacatecae

2usble
sanLuisPotosi
Tabasco
Ve uaus

Evaliador

« » O
? 0 i

Identifica que estados de la Republica Mexicana hablan la lengua Nahuat!

ackrios intenos Barmoo

[o] of 2

[Actividad en marcha |

| I [0

Haz clic en cada uno de los nombres de los Estados de la Republica

Mexicana con la ayuda del raton y notaras que se cambian al color que

seleccionaste para las incognitas como se muestra en la imagen.

Aguazcalientes
Campeche
Coahuila

Muewva Leon
Cluerétaro
Sinaloa
Tamaulipas
“Yucatan

Lenguas que se

Baja California
Chiapaz
Colima

Cluintana Roo
Sonora

Facatecas

51
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Baja California Sur
Chihuahua

Guanajuato
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Da clic en la casilla donde dice evaluacion.

Lenguas que se

hablan en
Meéxico

Aguascalientes Baja California Baja California Sur
Campeche Chiapas Chihuahua
Coahuila Colima

Guanajuato

Nayarit
Nuevo Ledn
Querétaro CQuintana Roo
Sinaloa Sonora Tabasco
Tamaulipas
“fucatan Zacatecas

(_ Ewvaluacion ) ]
"""---._____,_,_.-—-""

Y si el usuario o alumno realizo de manera correcta la actividad, te
enviara el siguiente mensaje, indicando los aciertos, intentos y tiempo de

duracion para la resolucion de la actividad.

13[ 13 292
0 | | (i

Con esto se termina los pasos para la actividad de Identificar Elementos.
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Ordenar elementos

Dentro de esta actividad después de elegir el tema a tratar o de interés
se seleccionan ya sea una frase o determinadas palabras de un parrafo
mismas que se mezclan o revuelven entre si y el estudiante tendra que volver
a ordenar de la manera correcta. Para lo que se tiene que ocultar por lo menos
dos incégnitas para que se pueda aplicar esta actividad, tiene parecido a lo que
es un rompecabezas. A continuacién se desarrolla paso a paso el cédmo
elaborar la actividad.

Paso 1: Ejecutar dando doble click el acceso directo del aplicativo JClic
Author

Paso 2: Una vez abierto el aplicativo se mostrara la siguiente pantalla.

Ll Jehe author =
Archeve fiestn [niedtar Herarmuentas Yer fgueds
G Prevects | gy Medstess | B Actwdedes | I Secuencies
= Desrpoin
Titadas
Desorpadn:

 Creasén
At o

+ - WA

Cerins:

=W
Revisiones:

T - WA

* Descriptores
v

Aeens:

+[- A

w Interfaz de usane
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Paso 3: Ir a la pestafia Actividades

Archivo Edicion Insertar Herramientas Ver Ayuda
| 4 Proyecto | =] Mediate{l_ @ Acﬁvidadesw Sec..lenda5|
— =

Paso 4: Seleccionar una nueva actividad como se muestra en la imagen.

Archive Edicion Insertar Herrarientas Ver Ayuda

| <y Proyecto | (@ Mediateca| @ Actividades | (8 Secuencias
)b A v B £ & W ¢

| || ®- Opcione

La cual te abre la siguiente ventana en donde te mostrara el listado de
los tipos de actividades que puedes desarrollar, en este caso seleccionaras la
actividad (1) “Ordenar elementos”, (2) escribe el nombre correspondiente a
tu actividad y haz clic en (3) aceptar.

A Noewo activicto e
Tipo de actividad:
Asociaddn compleja -

Asociadidn simple
Juego de memaria
Actividad de exploracidn En el momento de disefiar |a actividad se seleccionan
Actividad de identificacidn en el texto algunas palabras o parrafos que se

Pantalla de informadidn mezclaran entre si. El usuario ha de intentar volver a

Puzzle doble ponerlo en orden.
Puzzle de intercambio

Puzzle de agujero

Texto: completar texto
Texto: rellenar agujeros
Texto: identificar elementos

Texto: ordenar elementos

m

Clase Java: @text Order

1
Fespues
Crucigrama
Sopa de letras =
Ofras. .. 7
Mombre:

Mombre de la actividaDesarrollo del fefal» 2

3 d Arceptar ) Cancelar
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Paso 5: Te muestra la siguiente pantalla

Archive Edicion Insertar Herramientas Ver Ayuda

3 Proyecto | @ Mediateca| @ Actividades | B Secuencias|

B bha v Dh ¥ 0 m S

Animales
Quetzalcdatl

Sistema Solar

®- Opciones ‘ = VEntanal B Mensajes | 2 TExtul

 Desaripaién

Tipo:  text.Identify

Mombre: Flantas
Descripeidn:
~ Informes

Induir esta actividad en los informes  Codigo:
|| Registrar también las acciones

w Interfaz de usuario

Piel: -

Sonidos de evento: E

 Generador de contenido

Generador automético de contenido: | Ninguno

w Contadores

+ | [ Configuracen...

Contador de tiempo  Tiempo méximo: |—| 0
Contador de intentos  Intentos max.: —| 0
Contador de aciertos

 Botones

Paso 6: (1) Describir de manera breve lo que el usuario o el estudiante tendran

gue realizar en esta actividad. O anota el nombre de la actividad.

8- Opciones | £ Ventana | [Z Mensajes | [ Texto|

w Descripdon

MNombre:

Tipo:  text.Order

Desarrollo del feto

N | Desarraollo del fEUJD

También en la pestafia de Opciones se puede determinar el contador

de tiempo, haz clic en el contador de tiempo y asigna el tiempo maximo que le
das a la actividad para resolverla.

w Contadores

Contador de adiertos
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“Actividades de texto y otras actividades)”

De igual manera puedes activar el contador de tiempo recordando que

los intentos maximos siempre deben de ser mayor al nUmero de aciertos.

w Contadores

Contador de tiempo  Tiempo maximo: |=— III Cuenta atras

= o [

(|| Jontador de intentos  Intentos max. | | Cuenta atras

Contador de adertos

Paso 7: Ve a la pestafia (1) mensajes, en esta ventana podras escribir el
mensaje inicial y final activando cada uno de ellos (2), como se muestra en la

siguiente imagen.

1
= Dpdonesl = 'l.n'en13na| E ME”SEJE‘_SJ)E Texto|

@Mensaje final: 2

(1) Selecciona Menaje inicial haz clic en el recuadro de color gris.

| B Opciones | &2 Ventana| @ Mensajes | [ Texto|
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“Actividades de texto y otras actividades)”

( 2) te mostrara una pantalla en el que podras escribir el mensaje, el cual

tiene como finalidad indicar la tarea que el usuario realizara en esta actividad.

Texto: | BIRE
() Cad ()

(][] (]

Imagen: [ (=)(2]()
e ©@E
[7] Evitar sobreposicdn imagen,texto mEelr

Estilo: E [ Borde
Contenido active: ED

[ Aceptar H Cancelar ]

Escribe el texto y agrega una imagen si asi lo deseas, céntralo, dale estilo y

por ultimo haz clic en aceptar.

Texto: « | [=][=][a]
arrafos de acuerdo al desarrollo) — @E@

del & e - | (][] 2]
<Tmagen: [V [RJT > RBE)
) L (] ] (=]

Evitar sobreposicion imagen,texto E]

Contenido activa: EC]

r Aceptar Cancelar

Quedando de la siguiente manera.

..................................

Ordena de manera correcta los parrafos de acuerdo al -:
desarrollo del embrion.
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Paso 8: (1) Primero haz clic en la casilla del mensaje final y (2) posteriormente

en el recuadro gris, como se muestra en la imagen.

Te mostrara la siguiente ventana.

i

5 conenits o ot

Texto:

Imagen: [D

[ Evitar sobreposicién imagen ftexto

Estilo: E [ Borde
Contenido activo: [D

B |EE

[ Aceptar ][ Cancelar

Para el Mensaje final: (1) De igual manera escribe el mensaje como se
muestra en las siguientes imagenes, recuerda que este mensaje tiene como
finalidad motivar o felicitar al usuario por realizar la actividad de manera

correctay (2) da aceptar.

A Contenidodelacasila X
T“-':t"’.:"-""__lFﬂicidades! ™ %%%
(w][#][

Imagen: [ =)i)()

v Ceml gon

[] Evitar sobreposicdn imagen,texto (][5 [

Estilo: E [] Borde
Contenido active: ED

2 Aceptar Cancelar
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Quedando de la siguiente manera.

iFelicidades!

Paso 9: Selecciona la pestafia donde dice Texto.

| B2 Opciones | & ventana | [@ MensajE5@ Texto )

—

Puedes insertar una celda para escribir el titulo de la actividad. Haz clic

insertar una celda como se muestra en la imagen. De la pestafia Contenido

2= Opciones | 8 Ventana | =) Mensajes| (& Texto

Cuntenidu§| Aa E5ﬁ|g|

s?-: H: [=] 400 [@: (=] 300
Insertar una celda

7

Te abrira la siguiente ventana y al igual que en los pasos 7 y 8 podras
escribir el texto, inserta imagen, darle estilo, centrarlo.

H Contenide de la casill_ ﬂ
Texto: (=) (=] ()
(ETROLLD L T OEW
(] (%] (]
Imagen: [D (=] ()(=]
[7] Evitar sobreposicidn imagen ftexto %

Estilo: [D {1/| Borde
Contenido activo: [G

Dimensiones: E:E] 100 [:EI:E] 40

[ Aceptar H Cancelar ]
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Puedes insertar una celda para escribir el titulo de la actividad. Haz clic

insertar una celda como se muestra en la imagen.

| A= Dpcionesl (3™ Ventana | = Mensajes| [ Texto

Cnntenidu§| Aa E5ﬁ|u|

d“"l: B: =] 400 [@: =] 300
Insertar una celda

7

Te abrira la siguiente ventana y al igual que en los pasos 7 y 8 podras

escribir el texto, inserta imagen, darle estilo, centrarlo y haz clic en aceptar.

2l Contenido de Ia casila =
CegmemeiS e
(wt][#] (2]
Imagen: [ (n)(2)(~]
e Ela] @
[7] Evitar sobreposicion imagen ftexto E]E][E]

Estil [/ [¥] Borde

Contenido activo:

E:] Ajustar el color, tipo y tamario de letra de las celdas|

Dimensiones: [ : gub - E] 50

(o T Gonci |

Quedando de la siguiente manera.

| | 8- Dpcionesl (2 Ventana | = Mensaje5| [&F Texto
Aa Estilo
pral Je <] (B[] [u]

DESARRO

60




“Actividades de texto y otras actividades)”

Puedes (1) aumentar el tamafio de la fuente si asi lo requieres, (2)
centrar el texto o titulo, (3) cambiar el color del texto. Seleccioanado la pestafia
Estilo.

| #a Estio

a] [Caibr

El dios Quetzg

adoraron a Quetzalcoa

n la mitologia Olmeca, al

o la Estrella de la Mafiaria
:1 odo lo mejor de la civilizagj26

FE E = @
'
ieres humanos capaces dea_

A dia lne indizganac daiaran da nirla

Paso 10: Insertar o escribir el texto de la actividad.

| - Opciones | &2 Ventana | 3B Mensajes| [& Texto |

B Contenido| Aa Estilo
Aa Arial I | @@@ o

DESARROLL

El desarrolio involucra tres procesos diferentes: crecimiento, desarrollo y diferenciacion celular.
Los tres procesos empiezan con la fertilizacion

El embarazo en algunos humanos dura generalmente 280 dias, en realidad se desarrollo durante 266 dias. Este lapso de tiempo se divide en
tres trimestres, cada uno de los cuales equivale a tres meses. Cada trimestre trae avances significativos en el desarrollo del embrion

Primer trimestre: se forman los sistemas del cuerpo. Empieza a formarse todos los sistemas Corporales del embrion. Las primeras siete
semanas después de la fertilizacion son criticas, €l embridn es mas sensible a las influencias externas, como &l alcohol, cigarrillo v otras
drogas aje causan malformaciones. Hacia la octava semana se encuentran presentes todos los sistemas del cuerpo y ahora, el embrion se le
conoce como feto

Segundo trimestre: tiempe de crecimiento. En su mayor parte, el desarrolle fetal durante los siguientes tres meses esta limitade al crecimiento
del cuerpo. El crecimiento es rapido al inicio, serd luego hacia el quinte mes es lento.

Tercer trimestre: crecimiento continuo. El fete ha aumentado mas del triple, se mueve en elnovenc mes cambia de posicion, de manera que la
cabeza queda hacia abajo. En este periodo sus sistemas se han desarrollado por lo que podra sobrevivir de manera independiente fuera del
litero.

Y

Paso 11: Haz clic en la pestafia Contenido.

| 2= Opcones | f2 Ventana | = Mensajes| [ Texto
(BB Contenidd)| Aa Estio|

z)le¥] B & [

80w @ @0 @
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Paso 12: Dentro de este tipo de actividad se activa el botén de Tipo, como se

muestra en la siguiente imagen.

as Dpcionesl 2 ventana | =y Mensajes| [& Texto |

/I: ()E:Bm @: =] 304 [+

En donde se puede seleccionar si se quiere ordenar parrafos o palabras.
Selecciona la que requieras para la actividad. En este caso se seleccionara

ordenar parrafos y haz clic en aceptar.

| Tipo de actividad  (BeES

(") Ordenar palabras

Barajar palabras entre parrafos

(Acepiﬁr_)][ Cancelar

Paso 13: Selecciona parrafo por parrafo y haz clic en el botén de incognita con

la finalidad de que los péarrafos se reordenen Selecciona la palabra.

G CE Cse frrma us 2i5temas del cuerpo. Empieza a formarse todos los sistemas Corporaics 2= @mbridn. Las primeras siete
emanas después de la fertiizacion son criticas, el embrién es mas sensible a las influencias externas, como el slcohol, cigarrillo y otras
N

drogas aje causan nalormaciones. Hacia la octava semana se encuentran presentes todos los sistem== Zzi cuerpo y ahora, el embricn se le
conoce como feto.

Al momento de hacer clic en el boton de incognita y cambiara de color la

palabra que se selecciono.

El desarrolle invelucra tres procesos diferentes: crecimiento, desarrolie y diferenciacion celular.
Los tres procesos empiezan con la fertilizacion

El embarazo en algunos humanes dura generalmente 280 dias, en realidad se desarrollo durante 268 dias. Este lapso de tiempo se divide en
tres trimestres, cada uno de los cuales eguivale a tres meses. Cada trimestre trae avances significatives en el desarrolie del embridn

Frimer trimestre: se forman los sistemas del cuerpo. Empieza a formarse todos los sistemas Corporales del embrign. Las primeras siete
semanas después de la fertiizacion son criticas, el embrion ez mas sensible a las influencias externas, como &l alcohol, cigarrille v otras
drogas aje causan malformaciones. Hacia la octava semana se encuentran presentes todos los sistemas del cuerpe v ahora, el embrion se le
conoce como feto.

Segundoe trimestre; tiempo de crecimiente. En su mayor parte, el desarrollo fetal durante los siguientes tres meses esta limitade al crecimiente
del cuerpo. El crecimiento es rapido al inicio, =era luego hacia el quinto mez es lento.

Tercer trimestre: crecimiento continuo. El feto ha aumentade mas del triple, se mueve en el novenc mes cambia de posicion, de manera que la
cabeza queda hacia abajo. En este periodo sus sistemas se han desarrollado por lo que podra sobrevivir de manera independiente fuera del
litero.
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Paso 14: Selecciona el botén de Ventana Previa.

/%

Se abrira la siguiente ventana.

H Ventana previa...‘ ﬂ

(") Mostrar el texto completo del ejercicio

() Mostrar este texto:

Estilo

Mensaje previo:

abc

Tiempo maximo:

- o |+

Aceptar H Cancelar ]

Selecciona la opcién de Mostrar el Texto completo del ejercicio.

Posteriormente donde dice Mensaje previo haz clic en el recuadro de color

gris

H Ventana previa...- &

() No mostrar ningdn texto antes de empezar |a actividad

@ostrar el texto completo del ejercicic

() Mostrar este texto:

Estilo

Mensaje previo:

abc

< 00 =

Tiempa maximo:

o @

Aceptar ][ Cancelar
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Te mostrara la siguiente ventana. Y al igual que en el paso del
mensaje inicial o el mensaje final, escribe un texto previo a que el alumno o

usuario realice la actividad de texto Ordenar Elementos.

G converid s ot I

Texto:

Imagen: EC]

[] Evitar sobreposicidn imagen/texto

Estilo: E@:@E&
Contenido active: EC]

E Aceptar 5 Cancelar

Te muestra la siguiente imagen y haz clic en aceptar.

s e e

() Mo mostrar ningdn texto antes de empezar la actividad

(@ Mostrar el texto completo del ejerdicio

() Mostrar este texto:

Estilo abc
Mensaje previo:

& con atencion el texto en el cual nos habla
arrollo del Feto en cada uno de los tres trimestres

riormente haz clic sobre el texto para i
——— —_——

Tiempo maximo: | =
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Paso 15: Selecciona el botén de Evaluacion.

2le:

H: =] 40 [# @[] 304 [

Y se mostrara la siguiente imagen.

g Cpcicnes de evaluacian ﬂ l

Botdn de evaluacian

Mostrar boton de evaluadon

Texto del botdn: |Evaluaddn

Criterios

[] Comprobar maydsculas | mindsculas
Considerar acentos y caracteres espedales
Considerar los simbolos de puntuacian

|:| Permitir espacios repetidos

[ Aceptar H Cancelar ]

En el Texto de Botén puedes cambiar el texto y considerar los criterios que

requieras aplicar en esta actividad, por ultimo haz clic en aceptar.

g Opciones de evaluacion |

Botdn de evaluacién

Mostrar botdn de evaluacidn

Texto del botdn: £fErifica tus aciertos 1

Criterios

f MComprobar mayisculas [ mindsculas

onsiderar acentos y caracteres especiales
onsiderar los simbolos de puntuacion

L Permitir espados repetidos

Encepﬁr )| Cancelar

65




“Actividades de texto y otras actividades)”

Paso 16: Haz clic en la pestafia Ventana.

Te mostrara la siguiente imagen.

[ ocors]| 8 verien | B

Vista previa:

Ventana principal: Ventana de juego:
Color de fondo: [ | Color de fondo: [ Gradiente: [ | [7] Transparente
ot F[__] o woms (] & )
mmagen: [ | Posicion: @ Centrada (7 Posicién absoluta

Te muestra dos ventanas una ventana principal y una ventana de juego
a las cuales les puedes dar color de fondo haciendo clic en los botones.

Ventana principal: Ventana de juego:

Color de fondo: [ cdmdemkil Gradi El sp
Gradiente: [ ] WlBorde  Margen: [=] 5[4
tmagen: [ | Posicién: @ Centrada  (7) Posicion absoluta

Ventana principal.

Ventana principal:
Color de fondo: E]

Gradiente: [ |
——

En mosaico
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Ventana de juego.

Ventana de juego:
Color de fondo: E Gradiente: ED Transparente
Borde Margen: E]

Posicidn: (@ Centrada () Posicién absoluta

[0 ] [ o]

|
+]
1]
+]

b Y-

Que dando de la siguiente manera.

%= Opdiones| 8 Ventana | [ Mensajes | [& Texto|

vista previa:

Paso 17: Ya terminada la actividad realiza una aprueba dando clic en el icono

de probar el funcionamiento de la actividad.

Te mostrara la siguiente pantalla para verificar la funcionalidad de la

actividad.

67




“Actividades de texto y otras actividades)”

Ordenar Egmentos [Animals IClic test

DESAR

€l deaarrolls invelucra trea arcceaoa diferentca: crecimicnte, deanrrolls y diferenziacién colilar.

Los tras pracesos ampiszan con Ia fatiizaciss

£ EMOaraz en aIQUNDS TUMA0S CUMa G2Neraimznie 250 0BS EN realdad se Jesamolo oUranie 265 oias. ESTe 1aDS) 08 TEMpo S2 alvise en
s inest e, Cads uu Ue 1S Cugles eguvale 3 Ues meses. Catte L mesUe e avi G2 sipnifce(ves en el desan ol el e s |

Primer trimcatro:
s¢ forman bs sistemas del cuzrpo. Empieze a fo-marse todas los sitemas Coporaes del embrien, Las primerss siste semanas despuss.
8 @ IBrliiZARAN SO0 SriGeS, Bl 2THMIN 5 MAS SENS DI 3 (35 NHIANEAS AXTEMAS. G & Aol CgrTiin y firas drgas 7js oA 1an
mafformzcianes. Hzcla Is octava Semana se EnCUENtran Jresentes ‘0dos Ios sistemas del Cera v ahare. &l eTbri61 se Iz conocs como.
felo.

Segurdo trmeatr:

fiempe de eracimierto. En 31 mayor parts, & desarrallc fetal duratte loz siguisntes tres messs ssta imtade al cresimients dal cuspe. B
CrEciMIENto € rapise al MICIo, SErd IUEQ0 NACIa & QUIND TIES €3 EMo.

Teice Uineste,

erosimicto contnuo. 21 foto ha aumontado mas deltriplc, as mucve on ol noveno mea cembia do peaicion, 4o manc-a que ke cabsza gacda
hacia abajo. En eete periddo euc eitemae 26 han decarolads por la que pod-a 2obrevivir 36 menara indspendients fusra cel itero.

4 ® K [Leecon atencion el texto en el cual nos habla del Desarrollo del Feto en cada uno de los tres trimestres y | 2500 riems wmo
? O i steriormente haz clic scbre el texto para iniciar. ’7’7’72

[Actiidad en marcha | [ [ [

Haz clic sobre el texto para iniciar la actividad y te mostrara la siguiente

pantalla.

Sesrote st prins - G e I e

-
DESAR I
El desarrollo invelucra tres procesos diferentes: crecimiento, desarrollo y diferenciacion celular.
Los tres procesos empiezan con la fertlizacion
tiempo de crecimiento. En su mayor parte, €l desarrelio fetal durante los siguientes tres meses estd imtado al crecimiento del cuerpo. El
crecimiento es rapido al inicie, gera luege hacia el guinto mes es lento.
Primer trimestre: T
crecimiento centinue. El fete ha aumentade mas del triple, e mueve en el novenc mes cambia de posicion, de manera gue |a cabeza gueda
hacia abajo. En este periode sus sistemas se han desarrollado por Io que podra sobrevivir de manera independiente fuera del Gtero.
El embarazo en algunos humanos dura generalmente 280 dias, en realidad se desarrollo durante 266 dias. Este lapso de tiempo se divide en
tres trimestres, cada uno de los cuales eguivale a tres meses. Cada trimestre trae avances significativos en el desarrolio del embrién
Segundo trimestre:
Tercer frimestre:
=& forman los sistemas del cuerpo. Empieza a formarse todos los sistemas Corporales del embrién. Las primeras siste semanas después
de la fertiizacién son criticas, el embrién es mas sensible a las influencias externas, como el alcohol, cigarrillo ¥ otras drogas aje causan
malfermaci Hacia la octava semana se encuentran oresentes todos los si del cueroo v ahora. el embritn se le conoce como =
Verifica tus aciertos.
acierios intenbs tiampa
* » - Ordena de manera correcta los parrafos 0 0 ;‘1
de al del &
?2 O i
[Actividad en marcha | [ [ i

Tendra que hacer clic en cada uno de los parrafos y con la ayuda del
raton arrastralos para ordenar los elementos de acuerdo a la lectura previa del

texto.
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[ Demrolls e e il 1 et e —

DESARROL|

El desarrolio involucra tres procesos diferentes: crecimiento, desarrollo y diferenciacion celular.

Los tres procesos empiezan con la fertiizacion

tflempo dedgrecimients. En su mayor parte, el desarrolio fetal durante los siguientes tres meses esté limitado al crecimiento del cuerpo. El

crzcimientd,es rapido al inicio, sera luego hacia el quinto mes es lento.

Primbr trimestre: T

crecimignte gontinuo. El feto ha aumentado mas del triple, se mueve en el noveno mes cambia de posicién, de manera que la cabeza queda

hacia aBajeEn este periodo sus sistemas se han desarrollade por lo que podré sobrevivir de manera independiente fuera del Gterc.

Segundo trimestre:

Tercer trimestre:

se forman los sistemas del cuerpe. Empieza a formarse todos los sistemas Corporales del embrién. Las primeras siete semanas después.

de la fertilizacion son criticas, el embrion es mas sensible a las influencias externas, como €l alcohol, cigarrilo y otras drogas aje causan

malformaciones. Hacia la octava semana se encuentran presentes todos los sigtemas del cuerpo v ahora. el embrion se le conoce como

Verifica tus aciertos.
acierios intenkos tiempa
L » - Ordena de manera correcta los parrafos e
? O i de acuerdo al desarrallo del embrion. 0 0 (20
|Actividad en marcha | [ [ o

Da clic en la casilla donde dice verificar tus aciertos.

.;:::_:_u’erlﬁm tus aciertos, _:_:;.

Y si el usuario o alumno realizo de manera correcta la actividad, te
enviara el siguiente mensaje, indicando los aciertos, intentos y tiempo de

duracién para la resolucion de la actividad.

L Omcatle gt et it e e )

El desarrollo involucra tres procesos diferentes: crecimiento, desarrollo y diferenciacion celular

7

Los tres procesos empiezan con la fertiizacién

Elembarazo en algunos humanes dura generaimente 280 dias, en realidad se desarrolio durante ias. Este lapso de tiempo se divide en
tres trimestres, cada uno de los cuales equivale a fres meses. Cada trimesire trae avances significativos en el desarrolls del embrion

;

Frimer trimestre

se forman Ios sistemas del cuerpo. Empieza a formarse todos los sistemas Corporales del embrion. Las primeras siete semanas después
de la fertiizacion son criticas, el embrion es mas sensible & las influencias externas, como el alcohol, cigarrilo ¥ ofras drogas aje causan
malformaciones. Hacia la octava semana se encuentran presentes todos los sistemas del cuerpo y ahora, €l embrion se le conoce como
feto

Sequndo trimestre:

tiempo de crecimiento. En su mayor parte, el desarrollo fetal durante los siguientes tres meses esta imitado al crecimiento del cuerpo. €1
crecimiento es rapido al inicio, serd luego hacia el quinto mes es lento

Tercer trimestre

continyo El feto ha més deltriple,_se mueve en elnoveno mes cambia e cosicién, de manera oue |a cabezs gueds
| Verifica tus aciertos.

t o2 o

||_| |Actvidad terminadal | T T E7i

acieros intentos_tampo.

Con esto se termina los pasos para la actividad de Ordenar elementos.
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Identificacion
Exploracion

Informacion

Dentro de Otras actividades encontramos a

“Actividades de texto y otras actividades)”

Otras actividades

Actividades de

identificacion, actividades de exploracion y actividades informacion, de las

cuales aprenderemos a como elaborarlas. A continuacion se describen cada

una de las Actividades y los pasos para su construccion.

Actividades de ldentificaciéon

Dentro de estas actividades de Identificacién, primero se da a conocer

un conjunto de informacion referente a un tema de interés, posteriormente con

la ayuda del raton el estudiante tendra que hacer clic en aquellos elementos o

indicadores que cumplan la condicion o lo que se le pide. A continuacién se

desarrolla paso a paso el como elaborar la actividad.

Paso 1: Ejecutar dando doble click el acceso directo del aplicativo JClic
Author

G IETThoT

Paso 2: Una vez abierto el aplicativo se mostrara la siguiente pantalla.

l Ko et =
St Lt frumtar Hemamemis Yor Aguds

it iy eatecs | i Acwodades | I Seasnce

E S
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Paso 3: Ir a la pestafia Actividades

Archivo Edicion Insertar Herramientas Yer Ayuda

| 4 Proyecto | =] Mediate{l__-i' .ﬁ.cﬁvidad;-s—w Semencias|
—_— e

Paso 4: Seleccionar una nueva actividad como se muestra en la imagen.

Archive Edicign Insertar Herrarnientas Ver Ayuda

|€;§,’Prnyectu| & Mediateca| W Actividades | B Secuendias
)P A v B ¥ 6 W

|_ | | B> Opcione

La cual te abre la siguiente ventana en donde te mostrara el listado de
los tipos de actividades que puedes desarrollar, en este caso seleccionaras la
actividad (1) “Actividades de Identificacion”, (2) escribe el nombre

correspondiente a tu actividad y haz clic en (3) aceptar.

| 2 Mueva actividad... &J

Tipo de actividad:

Actividad de identificacion

Se presenta s6lo un conjunto de informacidn y hay que
hacer clic en aguellos elementos que cumplan una

Panta determinada condicidn.
Puzzle doble
Puzzle de intercambio Clase Java: @panels./dentify

m

Puzzle de agujero
exto: completar texto
exto: rellenar agujeros
exto: identificar elementos
exto: ordenar elementos
Respuesta escrita
Crucigrama
Sopa de letras =
Otras...

1

Mombre: -

Mombre de la actividad” Animales vertebrados

s R G ]

71




“Actividades de texto y otras actividades)”

Paso 5: Te muestra la siguiente pantalla

Archivo Edicién Insertar Herramientas Ver Ayuda

Gy Proyecto | @ Mediatecs | (9 Actividades | ' Secuencias|
@b Db X0 T HE

Animales 8= opaones | & ventana | [ Mensajes | [ Texto|
Quetzalcsat!
 Desaripdén
Sistema Solar Tipo: | text.Identfy
Nombre: Plantas
Descripcidn:

¥ Informes

Incluir esta actividad en los informes ~ Codigo:
[ Registrar también las acciones

 Interfaz de usuario

Piel: -
Sonidos de evento:  [7[ 4 |

¥ Generador de contenido

Generador automatico de contenido: | Ninguno ~ | [ configuracién

¥ Contadores

Contador de tiempo  Tiempo méximo: |—| 0 Cuenta atrds

[#] Contador de intentos  Intentos méx.: = 0 Cuenta atrés

Contador de adertos

 Botones

Paso 6: (1) Describir de manera breve lo que el usuario o el estudiante tendran

gue realizar en esta actividad. O anota el nombre de la actividad.

w Descripcian

Tipo: panels.Identify

Mombre:  Animales vertebrados

o

e )
hl_gin_if‘c_a_cuales son los animales vertebrados

,HH

Descripdén:c

i

También en la pestafia de Opciones se puede determinar el contador
de tiempo, haz clic en el contador de tiempo y asigna el tiempo maximo que le
das a la actividad para resolverla.

w Contadores

(v Contador de tiempo  Tiempo mé Cuenta atras

Contador de intentos  Intentos max.: E] 9

*| [ Cuenta atras

Contador de adiertos
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De igual manera puedes activar el contador de tiempo recordando que

los intentos maximos siempre deben de ser mayor al nUmero de aciertos.

w Contadores

Contador de tiempo  Tiempo maximo: |—|| @ Cuenta atras

'I ontador de intentos  Intentos max ‘=

Contador de aciertos

| T Cuenta atrés

Paso 7: Ve a la pestafia (1) mensajes, en esta ventana podras escribir el

mensaje inicial y final activando cada uno de ellos (2), como se muestra en la

imagen.

1
B = Opciones | &2 ventana | @ensajgsm Texto|

@Mensaje final: 2

(1) Selecciona Menaje inicial haz clic en el recuadro de color gris.

B= Opciones | BB ventana | [B Mensajes | [ Texto|

Mensaj

1 =

( 2) te mostrara una pantalla en el que podras escribir el mensaje, el

cual tiene como finalidad indicar la tarea que el usuario realizara en esta

actividad.

4 coneidose s cts NP R —
Texto: | (] [=][]

(I

(][#] [

Imagen: || (=l[=][a)
=) @)

[] Evitar sobreposicién imagen,texto [E]E]E]

Estilo: E ] Borde

Contenido activo: EC]

[ Aceptar ][ Cancelar ]
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Escribe el texto y agrega una imagen si asi lo deseas, céntralo, dale estilo y

por ultimo haz clic en aceptar.

H Contenide de la casilla u .
Texto:c 1c en los animales E]E]
VErTTEeados E]E]E]
(] (3] (]
Imagen: m %%%
vitar sobreposicidn imagen/texto BlelR
Estila: | [V Borde

Contenido activo: [[:]

Quedando de la siguiente manera.

| B= opciones | &2 ventana | [ Mensajes | Panel |
i

Paso 8: Mensaje final (1) primero haz clic en la casilla del mensaje final y (2)

posteriormente en el recuadro gris, como se muestra en la imagen.

2

Te mostrara la siguiente ventana

G conrso oo cots I =
Texto: E]
(=
(][] ()
Imagen: [[:] (===
[ Evitar sobreposicidn imagen/ftexta %%%

Estilo: E [ Borde
Contenido activo: [C]

[ Aceptar ][ Cancelar
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Para el Mensaje final: (1) De igual manera escribe el mensaje como se
muestra en las siguientes imagenes, recuerda que este mensaje tiene como
finalidad motivar o felicitar al usuario por realizar la actividad de manera
correcta.

Texto:

iHuy bien ........ Felicidades!

Recuerda que puedes agregar una imagen, darle Estilo (color de fondo,

margen, esto es opcional, al terminar haz clic en aceptar.

gee L N =
Color de fondo: ([l Gradiente: [V[WWM [C] Transparente
Tipo: |Arial ~ | Tamafio: 17 = | [E [E
Color del texto: [l color alternativo: (]  Margenintermo: (=] & [+
[C]Sombra  Color de la sombra: ([

Color del borde: B Grosor del borde:

Color de estado inactivo: @ Grosor del marcador: U

[ Aceptar ][ Cancelar ]

Y te regresara a la ventana inicial, para terminar el mensaje final solo
haz clic en aceptar.

G i v T
Texto: @n FelicidaED (=) (2]
(&

Evitar sobreposician imagen,texto E]E]@
Estilo: E Borde
Contenido activo: [E

2
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Quedando de la siguiente manera.

iMuy bien ........ Falicidm

Paso 9: A diferencia de las anteriores actividades que contemplan la

pestafia de Texto, en esta actividad no la contempla, tendrds que

seleccionar la pestafia Panel.

| B> Opciones | 2 Ventana | 2 Mensajq_ Panel
: e ——

Te mostrara la siguiente ventana.

| ®= Opdones | =2 Ventana | =) Mensaj@ Panel D

‘H PBI‘IE|§| = F'.elaciunes|

o :Redﬁngular v: Barajar
B: E] 2 m: E] 3 Imagen: [G
=H B 50 & B 30 Estilo: E [¥] Borde

7

En donde podras hacer clic para agregar contenido alternativo como
insertar una imagen, recuerda que el archivo de la imagen que aplicaras en

esta actividad debe de estar guardado previamente en la mediética.

| B Opciones | &8 Ventana | [ Mensajes | Bl Panel
m

4]: |Recortes v | [t [¥] Barajar
B: [ 1 m: -] s magen: [V Zge)
B: (= 57 [#@:[-] = dp: [V[&e] [¥]

76




“Actividades de texto y otras actividades)”

Haz clic en imagen y te mostrara la siguiente ventana selecciona la
imagen y da aceptar.

% Seleccian del objeto mulﬁﬁ_ T
animal vertebrade.jpg

animales.jpg

EMBRION HUMANO.jpa
huevos.jpg

0s0s.jpg

Sistema Solar.jpg
sonrisa. jpg

TIGRE.jpg

Mombre: animales.jpg
Archivo: animales.jpg
Tipo de recurso: Imagen
Tamafio del archivo: 58 Kb

’ & Muevo objeto multimedia. .. ]

[ Aceptar ][ Cancelar

Quedando de la siguiente manera.

B~ Opciones I = Ventana I P=] Mensajes| Panel |
o n :Rec\orbes v: E] Barajar

B: (- 1 m: =] o Imagen: [/[Fed)

=: -] s7 E: -] 19 Estilo: [J[3B5] [¥] Borde
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Mediatica: Haz clic en la mediatica.

Archive Edicién Insertar Herramientas Ver Ayuda

£ Proyecto {_ @ Mediateca Iy Actividades | B Secuencias

reE ¥

Tipo de archivos:  Todos los recursos -

Después selecciona el icono de afiadir una imagen u objeto.

Archive Edicién Insertar Herramientas VYer Ayuda

{3 Proyecto | B Mediateca | #7 Actividades | B Secuencias

o m & @

Se abrira la siguiente ventana. En donde podras agregar la imagen que

aplicaras en esta actividad, y da aceptar.

v e,

Buscar en: . animales

== ebrado
oy
Elementos (=] EMBRION HUMANO

TS | huevos

| osos
- = | Sistermna Solar
Escritorio | sONrisa
| TIGRE

Paso 10: Siguiendo en la pestafia de Panel, (1) haz clic en la casilla de
contenido alternativo, que se encuentra en la parte derecha superior de la

ventana, (2) después haz clic en ALT, como se muestra en la siguiente imagen.
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Se abrira la siguiente ventana.

| B- Opcionesl IE Ventana | 5 Mensajes| Panel |

HH Parel | 2 Relaciones

£ :Recortes v: E] Barajar
B: E] 19 m: E] g Imagen: [D

E:E] 57 |I|:E] 19 Estila: E [¥] Borde

Paso 11: Haz clic en la primera casilla del panel

HH Panel | 2 Relaciones

¢ :Remrbes v: E] 1
B: E] 19 m: E] 9 Imagen: E[
B: [ s7 m: =] 19 Estilo: [}

(D

Y se abrir& la siguiente ventana.

i

Texto:

Imagen: ED

[] Evitar sobreposicidn imagen/texto

Estilo: EC] [ Borde
Contenide active: ED
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Escribe El texto alternativo para esa casilla, por ejemplo: Oso Panda
vertebrado y das aceptar.

‘E Contenido de la casilla _ | |
oy
(¢ (»)
(2] [#] ()
Imagen: ED (=)(2)(a]
[] Evitar sobreposicidn imagen/texto %
Estilo: EC] [| Borde
Contenido activo: EC]

{ Aceptar :* Cancelar

Quedando de la siguiente manera.

Oso Panda Tigre L;umsl:;rr:z‘:'o Guacamaya
Vertebrad Vertebrad
ertebrado ertebrado Invertebrado Vertebrado
Tarantula Delfin Rana
Invertebrado | Vertebrado Vertebrado

De igual manera sigue el mismo procedimiento para completar cada una de

las casillas que conforma el panel. Quedando de la siguiente manera.

Oso Panda Tigre L;T:::io Guacamaya
Vertebrad Vertebrad
ertebrado ertebrado [ a———. Vertebrado
Tarantula Delfin Rana Tortuga
Invertebrado Vertebrado Vertebrado Vertebrado
A—
Cangrejos Mariposa Iguana Perro
Vertebrados Invertebrado Vertebrado Vertebrado
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Paso 11: Hay que darle estilo a las casillas que cubren las indicaciones de
la actividad, siguiendo los siguientes pasos. Haz clic en la casilla que

cumple las indicaciones (animales vertebrados).

Tigre L; umst:;r':zoo Guacamaya
Vertsbrado Invertebrado Vertebrado

Te muestra la siguiente imagen. Haz clic en el botén Estilo.

{A Contenido de la casilla _ u
Texto: C=o0 Panda Vertebrado E]
(2] Gad ()
(] (5] ()
Imagen: [C] wEE
[ Evitar sobreposicién imagen,/texto %

Estilo: E [T Borde
Contenido activo: [C]

[ Aceptar H Cancelar ]

Se abrird de manera automatica otra ventana, en donde podras darle
color al fondo de la casilla, al texto, al borde de la casilla, esto es opcional, ya

gue seleccionaste el estilo que le quieres dar a la casilla haz clic en aceptar.

g F . —
Color de fondo: - Gradiente: EC] [] Transparente
Tipo: |Arial + | Tamafio: |17 - [E E]

m_] Color alternativo: E Margen interno: E] 3
[] Sembra  Color de la sombra: E

lor del bordes E Grosor del borde: U

Color de estade inactivo: B Grosor del marcador: U

( Aceptar D Cancelar l
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Te regresara a la ventana anterior pero ya activada y da aceptar.

4| Contenido de la casilla _ | ——
T COs0 Panda Vertebrado @E]

() = (=)

(] (2] ()

Imagen: ED (=[]

. L (4] G2 (=)

[] Evitar sobreposicién imagen/texto E]@

Contenido activo: ED

(e ) Conr
e

Sigue estos pasos en cada una de las casillas del Panel que cumplen la
indicaciones de esta actividad.

Oso Panda Tigre Lgumszr:oo Guacamaya
Vertebrado Vertebrado Invertebrado Vertebrado
Tarantula Delfin Rana Tortuga
Invertebrado Vertebrado Vertebrado Vertebrado
Cangrejos Mariposa lguana Perra
Vertebrados Invertebrado Vertebrado Vertebrado

Paso 12: A continuacién haz clic en la pestafia con el nombre de Relaciones.

| B Dpciunesl I Ventana | = Mensajes‘ Panel

H PEHEE = RE|EdDHEE_D

Haz clic en la primera casilla que cumple con las indicaciones de la

actividad, notaras que el marco de la casilla cambiara de color. Haz esto con

cada una de las casillas del Panel.
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Cangrejo
Vertebrado

Paso 13: Haz clic en la pestaia Ventana.

Ventana principal: Ventana de juego:
Color de fondo: [ | Color de fondo: [ Gradiente: [ [7] Transparente
st ELJ oo o B0 @)
tmagen: [C[__ | Posicién: @ Centrada ) Posidén absoluta
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Te muestra dos ventanas una ventana principal y una ventana de juego

a las cuales les puedes dar color de fondo haciendo clic en los botones.

Ventana principal: Ventana de juego:
olor de fondo: D Color de Fond Gradiente [7] Transparente
Gradienk=: ED Borde Margen: E]
Imagen: ED Posicidn: (@ Centrada (7 Posicidn absoluta

Ventana principal.

Ventana princpal:

Color de fondo: B
Gradiente: E[j]
Imagen: EG

En mosaico

Ventana de juego.

Ventana de juego:
Color de fondo: [:] Gradiente: E[:] [] Transparente
Borde Margen: E]

Posicion: (@ Centrada () Posidon absoluta

= ERCIC I C

Que dando de la siguiente manera

B- Opciones | B Ventana | =) Mensa]esl Panal‘

Vista previa:
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Paso 14: Ya terminada la actividad realiza una aprueba dando clic en el icono

de probar el funcionamiento de la actividad.

4 Proyecto | Gy Mediateca

ﬂ@avhﬁ

Te mostrara la siguiente pantalla para verificar la funcionalidad de la

actividad.

1| Actividad da ldentif cacisn [Animetes] - JC1c teit =X

« » I
? O cm H les gus
cthidad e marcha | =

De acuerdo a las instrucciones haz clic en los animales vertebrados,

notaras que cambian, como lo muestra la imagen.

| ] Animales vertebrados [Animales] - JClic test playsr_ L]

@ OsoPanda Fene

Vertebrado | vertebrado

Tigre Guacamaya
Vertebrado -y Yl Vertebrado

acierios intenios tiampa

| 4] 4129
[ I

« » O
? O Kk
Actividad en marcha
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Y si el usuario o alumno realizo de manera correcta la actividad, te

enviara el siguiente mensaje, indicando los aciertos, intentos y tiempo de

duracion para la resolucion de la actividad.

| £/| Animales vertebrados [Animales] - JClic test playar_

o |

Oso Panda
Vertebrado

Cangrejo Iguana
Vertebrado Vertebrado

Delfin Tigre Tortuga
Vertebrado | Vertebrado | vertebrado

Rana
Vertebrado

Perro
Vertebrado

Guacamaya
Vertebrado

« » 0
? O i
[iActividad terminadal |

iMuy bien ..
Felicidades!

s intenios fiempd

9 9205
D

Con esto se termina los pasos para la actividad de Identificacion.
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Actividades de Exploracion

En esta actividad el alumno o usuario tendra que explorar o averiguar
haciendo clic en las casillas que contendrda una palabra o una informacion
inicial, lo que le enviara una informacion adicional, referente a la palabra a la

gue le dio clic. A continuacion se desarrolla paso a paso el como elaborar la
actividad.

Paso 1: Ejecutar dando doble click el acceso directo del aplicativo JClic
Author

Paso 2: Una vez abierto el aplicativo se mostrara la siguiente pantalla.

Fe [y

| Archs Eon freter Hommientes Yo Apeds i

e Provecs | iy Medateca | B Actwcaces | € secuencas

» Descrpoen |
T

Descrpin

- Cremsin
aureiim:

Cantole

Paso 3: Ir a la pestafia Actividades

Archivo Edicion Insertar Herramientas Yer Ayuda

| 4 Proyecto | =] Mediate{l__-i' .ﬁ.cﬁvidad;-s—w Semencias|
—_— e
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Paso 4: Seleccionar una nueva actividad como se muestra en la imagen.

Archive Edicion Insertar Herramientas Ver Ayuda

{3 Proyecto | @ Mediateca & Actividades | B Secuencias

Bk A v B ¥ & W i

| || ® > Opcione

La cual te abre la siguiente ventana en donde te mostrara el listado de los tipos

de actividades que puedes desarrollar, en este caso seleccionaras la actividad
(1) “Actividades de Exploracion”, (2) escribe el nombre correspondiente a

tu actividad y haz clic en (3) aceptar.

2 e scviced. —

Tipo de actividad:

Asociacidn compleja

Actividad de exploracion

4 Actividad de exploracian

ACTVTUEE= =0

Se muestra una informacidn inicial ¥ al hacer clic en ella

Skl aparece, para cada elemento, una determinada pieza de
Pantalla de informacion infarmacién.

Puzzle doble
Puzzle de intercambio Clase Java: @panels.Explore

m

Puzzle de agujero

Texto: completar texto
Texto: rellenar agujeros
Texto: identificar elementos
Texto: ordenar elementos
Respuesta escrita

Crucigrama

Sopa de letras o

Ofras... kT

MNombre: 2

Mombre de la actividadl Partes de una plantal

3

4 Aceptar  [J[ Cancelar
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Paso 5: Te muestra la siguiente pantalla.

Archive Edician Insertar Herramientas Wer Ayuda

[ <u Proyects | @ Mediateca| @ Actividades | & secuencias|

B P oAs v B X B W OEE

Animales 8= Opdones | &2 ventana I [Z Mensajes I Panell
Animales vertebrados

Partes de una planta ~ Descripcién

Desarrollo del feto

Leratsas on México Teeo: | pancle.Exlore

Quetzalcdat! MNombre: Partes de una planta
Sistema Solar

Descripddn:

w Informes

[] Induir esta actividad en los informes  Codigo:
Registrar también las acciones

~ Interfaz de usuario

Piel: -
Sonidos de evento: E

~ Generador de contenido

Generador automatico de contenido: | Ninguno

~ Contadores

[] Contador de tempo ~ Tiempo maximo: (—| o ||+ Cuenta atras

[T] Contador de intentos  Intentos méx.: [— [x] + Cuenta atras

[] Contador de adertos

Paso 6: (1) Describir de manera breve lo que el usuario o el estudiante tendran

gue realizar en esta actividad o bien anota el nombre de la actividad.

B= oOpdones | &2 Ventana | [ Mensajesl Panel|
w Descripaidn
Tipo:  panels.Explore
MNombre: Partes de una planta
Deseripcidn: |gotesrecante actividad de exploracian conou:?m’s_l‘a-é"""—'—...,

partes gue conforman una planta. )

_—-—l-—'-_'-—'j

También en la pestafia de Opciones se puede determinar el contador

de tiempo, haz clic en el contador de tiempo y asigna el tiempo maximo que le

das a la actividad para resolverla.

w Contadores

(7| Fontador de tiempo  Tiempo mé Cuenta atrds

Contador de intentos  Intentos max.: B 9

& [] Cuenta atras
Contador de adertos
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“Actividades de texto y otras actividades)”

De igual manera puedes activar el contador de tiempo recordando que

los intentos maximos siempre deben de ser mayor al nUmero de aciertos.

w Contadores

Contador de tiempo  Tiempo maximo: |—| 0 Cuenta atras
(] Qontador de intentos  Intentos max 1:.“ Cuenta atras
Contador de adertos

Paso 7: Ve a la pestafia (1) mensajes, en esta ventana podras escribir el
mensaje inicial y final activando cada uno de ellos (2), como se muestra en la

imagen.

1

| Bz Dpcionesl = 'u'emzma| @Eﬂﬁjfm Texbo|

@ Mer Ik
@Mensaje final: 2

(1) Selecciona Menaje inicial haz clic en el recuadro de color gris.

B Dpcionesl = Venmna| [Z Mensajes | & Texto|

__—

(2) Te mostrara una pantalla en el que podras escribir el mensaje, el
cual tiene como finalidad indicar la tarea que el usuario realizar4 en esta

actividad.

i

4 comeido oo cote TR

Texto: |

Imagen: ED

[] Evitar sobreposicién imagen,/texto

Estilo: E [[]Borde
Contenido activo: ED

FEE EEE
CER HEE
WF)E) ©EE)

[ Aceptar ][ Cancelar
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Escribe el texto y agrega una imagen si asi lo deseas, céntralo, dale estilo y

por ultimo haz clic en aceptar.

| Contenido de la casilla _ |

Texto: |y en cada una de o %%
sillas para conocer la imagen =

5 . ~| [)(z](e]

Imagen: @E]

vitar sobreposicion imagen ftexto %%%

Estilo E [¥] Borde
Contenido activo: \ED
£ Aceptar [)| Cancelar
Quedando de la siguiente manera.

Haz clic en cada una de las casillas para conocer la imagen a laque "y
corresponde. ﬂ '

Paso 8. Mensaje final a diferencia de las anteriores actividades, en esta
actividad no se agrega ningin mensaje final ya que en las actividades de

Exploracién no hay nada que resolver.

Paso 9: Haz clic en la pestaiia Panel.

| ®° Opdones | t= Ventana | =) Mensajé[ Panel
n e ——

Te mostrara la siguiente ventana.

Archive Edicién Insertar Herramientas Ver Ayuda

T Pmyectul ey Meduatem| @ Actividades | = Secuenciasl
B b oo w @[ M & W 528

Animales || B= opaones | f2 ventana | @@ Mensajes | Panel

Animales vertebrados

Fartes de una planta
Desarrollo del feto
Lenguas en México
Quetzalcsat]
Sistema Solar

i EH Panel A | B Panel B | Op Distribucién | = Reladonesl

4: [Rectangular ] [ooe [] Baraiar
=0 2 o) @ (=2 [#) mmegen: )
E=: [—] so E: =] 3o Estilo: [W[[@bc| [¥] Borde

=

TR

\\\\\\\\\\\
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Trabaremos primero en el Panel A, cambia el nimero de columnay filas de

acuerdo a las casillas que utilizaras en esta actividad, asi como la anchura y

altura.

| B- Dpdonesl = 'u'enmnal = Mensajes| Panel

FH Panel A | B Panel B | Oo Distribucién | 2 Relaciones |
40| £n [ Barajar
= 3 [ me[=] 2 [+ magye: ]
95 m: -] e |&

lo: E [¥] Borde

: o

Paso 10: Haz clic en la primera casilla del Panel A

-

Te mostrara la siguiente ventana.

Texto: |

Imagen: [[:]

[ Evitar sobreposicién imagen ftexto

()[2)=] | (=) )=)
EER) | &ER)
(]3] | )] )

Estilo: [[:] [T] Borde

Contenido activo: [C]

[ Aceptar H Cancelar
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Escribe en el texto el contenido que llevara la casilla, por ejemplo Las
planta y da aceptar, quedando de la siguiente manera.

Continua con cada una de unas de las casillas del Panel A.

Si deseas puedes hacer clic en Estilo para darle color al fondo de las

casillas.

EH Panel A | F Panel 8 | 0o Distribucién | = Relaciones|

©7: |Rectangular v (] []Baragar
B:(d 2 [Hm:[g 2 [#) megen: F[ ]

8.0 5 HO:E s [ ew@EDww

Quedando de la siguiente manera.




“Actividades de texto y otras actividades)”

Paso 11: A continuacién haz clic en la pestafia del Panel B.

| A Dpcionesl (2 Ventana | = Mensaje5| Panel |
= Panel@ Panel_E_Dln Distribucién | = Relaciones|
[

Y al igual que en el Panel A haz clic en cada una de las casillas para
introducir el texto o la imagen que corresponda a las casillas del Panel A, en
este caso insertaremos imagenes. (1) haz clic en la casilla, te enviara la

siguiente imagen.

2 Cortericoce s cote I ===

Texto: (=(=(a)
()l (»)

(e](+)(=)

Imagen: [ (=)
= W)

|| Evitar sobrepaosicién imagen/texte BER

Estilo: EC] [7] Borde
Contenido activo: EC]

l Aceptar H Cancelar

(2) haz clic en Imagen

5 Contenido de 1 cosils

Texto:

Imagen;

ADEHANE
CE ER
o)(3)0e] )5

[] Evitar sobrepesicién imagen,/texto

Estilo: E:] [] Borde
Contenido activo: E:]

[ Aceptar ][ Cancelar ]
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Te enviara la siguiente imagen.

Eelecaan el ohr e gl

animal vertebrado.jpg
|[animales.jpg

EMBRION HUMANQ.jpg
huevos.jpg
Flantas.jpg

Sistema Solar.jpg
sonrisa.jpg

MNombre:
Archivo:

Tipo de recurso:

Tamafio del archivo:

2. Nuevo objeto multmedia. . ]

[ Aceptar || cancelar

Recuerda guardar en el proyecto previamente las imagenes que
utilizards en la actividad. Haz clic en la casilla, selecciona la imagen y da
aceptar.

ESeleccibn del objeto multimedia EE]

animal vertebrado.jpg
animales.jpg

EMBRION HUMANG. jpg
flor 1.jpg
Flor-resized.jpg
fruto.jpa

huevos,jpg
planta.jpg
Flantas.jpg
Raiz.jpg

Sistemna Solar.jpg
sonrisa.jpg
tallo.jpg

MNombre: hojas.jpg
Archiva: hojas.jpa
Tipo de recurso: Imagen
Tamafio del archiva: 35 Kb

&, Nuevo objeto multimedia...

Aceptar Cancelar
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Continua asi con cada una de las casillas del Panel B, quedando de la
siguiente manera.

P

AR AR AR R AR AR R

3
:
H
5
i
H
H
0
H
H
3
H
i
H
H
:

Paso 12: Haz clic en la pestafia de Relaciones.

| = Dpdonesl = 'u'emanal Pz Mensajes| Panel

| FH Panel A | FH Panel B | Oo Distribucién (= Relaciones T
|

Te mostrara la siguiente imagen, si es necesario corregir haciendo clic

en la casilla del panel A, arrastrala con el ratén a la imagen correcta.

| FMgsirar todasias fechiad Color de las flechas: (I
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Paso 13: Haz clic en la pestafia Ventana.

Te mostrara la siguiente imagen.

Vista previa:

Ventana principal: Ventana de juego:
Color de fondo: [ | Color de fondo: [ Gradiente: [[[ | [ Transparente
Gradiente: 7| [¥] Borde Margen: (=] & [#]
Imagen: [C[ ] Posicién: (@) Centrada (*) Posicién absaluta

Te muestra dos ventanas una ventana principal y una ventana de juego
a las cuales les puedes dar color de fondo haciendo clic en los botones.

Ventana prindpal: Ventana de juego:

Folor de fondo: [ cdnrdemkil Gradi El sparente
Gradiente: [ | Wlgorde  Margen: [ 8 |4
tmagen: [ | Posicién: @ Centrada  (*) Posicién absoluta

Ventana principal.

Ventana principal:
Cdnrdeﬁmdn:i

Gradiente: (7
S
En masaico
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Ventana de juego.

Ventana de juego:
Color de fondo: [:] Gradiente: [D [ Transparente
Borde Margen: E]

Posicién: (@ Centrada () Posicidn abscluta

[ o+ (- o [+

Que dando de la siguiente manera

Paso 14: Ya terminada la actividad realiza una aprueba dando clic en el icono

de probar el funcionamiento de la actividad.
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Te mostrara la siguiente pantalla para verificar la funcionalidad de la actividad.

| 4] Actividad ce Exploracién [Animales] - ICic 25t player ey

¥ [ Haz dic en cada una de las casillas para conocarla ™. foeme Tore MO

»
0 Kk imagen a la que corresponde. ﬂ [

[[[actvidad en marcha [ [ [ |y

L F

De acuerdo a las instrucciones haz clic en cada una de las casillas y te
mostrara la imagen correspondiente

Partes de una planta [Animales] - IClic test r =)

Haz clic en cada una de las casillas para > acieros intentos tiempo
conocer la imagen a la que corresponds. - |
[ | |3

w4

=
JClic

»
(i)

|actvidad en marcha |

Y asi continua haciendo clic y explorando para conocer las partes de una

planta. Con esto se termina los pasos para la actividad de Identificacion.
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Actividades de Informacién
o}
Pantalla de Informacion.

En esta actividad se muestra un conjunto de informacién y de manera
opcional le ofrece al usuario la posibilidad de activar un contenido multimedia
asociado a cada uno de los elementos que se presenten en la actividad, con la
finalidad de que el alumno o usuario pueda tener informacion adicional para
poder continuar con la actividad.

Es recomendable que al inicio de un proyecto se elabore una pantalla de
informacion, la cual indicara de manera general las actividades que contiene y
el usuario tendra la opcién de elegir que actividad trabajar. A continuacion se

desarrolla paso a paso el como elaborar la actividad.

Paso 1. Ejecutar dando doble click el acceso directo del aplicativo JClic

Author
A

Paso 2: Una vez abierto el aplicativo se mostrara la siguiente pantalla.

EE e ey

Archive Edidn Jraertar Hotamientas Yer Apede
G Prorects | fip Mecdateca | @) Actwetades | X Secuences
v Desrpcin

Tk

Desarpadn:

- Cremsin

aunresjon:
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“Actividades de texto y otras actividades)”

Paso 3: Ir a la pestafia Actividades

Archivo Edicion Insertar Herramientas Ver Ayuda
| 4 Proyecto | =] Mediate{l_ @ Acﬁvidadesw Sec..lenda5|
— =

Paso 4: Seleccionar una nueva actividad como se muestra en la imagen.

Archive Edicion Insertar Herrarientas Ver Ayuda

| <y Proyecto | (@ Mediateca| @ Actividades | (8 Secuencias
)b A v B £ & W ¢

| || ®- Opcione

La cual te abre la siguiente ventana en donde te mostrara el listado de
los tipos de actividades que puedes desarrollar, en este caso seleccionaras la
actividad (1) “Actividades de Informacion o Pantalla de Informacion.”, (2)

escribe el nombre correspondiente a tu actividad y haz clic en (3) aceptar.

Tipo de actividad:

Aspciadan compleja -

Asodaddn simple Pantalla de informacion

Jueqgo de memoria

Actividad de exploracidn Se muestra un conjunto de informacidn v,

Actividad de identificacian opcionalmente, se ofrece la posibilidad de activar el
=antalla de informacidn 11 || contenide multimedia asociado a cada elemento.
Puzzle doble

Puzzle de intercambio Clase Java: @panels InformationScreen

m

Puzzle de agujero

Texto: completar texto
Texto: rellenar agujeros
Texto: identificar elementos
Texto: ordenar elementos
Respuesta escrita
Crucigrama

Sopa de letras =
Otras...

4

Mombre:

MNombre de la activida 2
3 @Er 2 Cancelar
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Paso5: Te muestra la siguiente pantalla.

Archive Edicién Insertar Herramientas Ver Ayuda

| <3 Proyecto | @ Mediateca | @7 Actividades | {8 Secuendias|

B b oo w [ M OB W

E1E
835

Animales
Animales vertebrados

H= opciones | & ventana | [B mensajes | Panel |

Partes de una planta ~ Descripddn

Desarrollo del feto
Lenguas en México
Quetzalcatl
Sistema Solar

Tipo: panels.Explore

Mombre: Partes de una planta

Descripdidn:

~ Informes

[ Incluir esta actividad en los informes  Codigo:
Registrar también las accones

w Interfaz de usuario

Picl: -
Sonidos de evento: Q

~ Generador de contenido

Generador automatico de contenido: | Ninguna

~ Contadores

[] Contador de tiempo Tiempo maximo: |— [s]

[] Contader de intentos  Intentos max.: |—| 0O

[ Contador de aciertos

+ Cuenta atrés

+ Cuenta atras

Paso 6: (1) Describir de manera breve lo que el usuario o el estudiante tendran

gue realizar en esta actividad o bien anota el nombre de la actividad.

A= Opdones | = 'I.n'enbnal [ Mensajes | F‘anel|

w Descripdon

Tipo: panels. InformationScreen

Mombre: Elige

e

[Comsenigo multimedia. |

Descripdon: +£75 presente actividad se muestra una determinada
informacion que puede ser asodada a una informacion

Desactiva los contadores haciendo clic en cada uno de ellos, como se

muestra en las siguientes imagenes.

w Contadores

@Cnmﬁdur de tiempo  Tiempo maximo: |—| 0
£ Contador de intentos

amﬁdor de adertos

Intentos max.: = 0

Cuenta atras

Cuenta atras
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w Contadores

[] Contador de tiempo  Tiempo méximo: |—| 0 + Cuents atras

[7] Contador de intentos

Intentos max.; (= 0O + Cuents atras

Ve a la opcién de interfaz de usuario. Haz clic en Piel, te desplegara una
lista y elige uno. Como lo uestra la imagen.

w Interfaz de usuario

Sonidos de evento: E

Paso 7: Ve a la pestafia (1) mensajes, en esta ventana podras escribir el

mensaje inicial y final activando cada uno de ellos (2), como se muestra en la
imagen.

1
| 2~ Opcones | = 'l.n'en13na| @ MEI‘lSEj@E Texto|

(1) Selecciona Menaje inicial haz clic en el recuadro de color gris

| 2> Opdones | = 'ln'en13na| 3 Mensajes | & Textn|

i

(2) Te mostrara una pantalla en el que podras escribir el mensaje, el cual

tiene como finalidad indicar la tarea que el usuario realizara en esta actividad y
por ultimo haz clic en aceptar.
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]

Texto: |

Imagen: ED

[] Evitar sobreposicién imagenftexto

) )]
CER | FHE®
) | ()5

Estilo: E [] Borde

Contenido activo: EC]

[ Aceptar ][ Cancelar ]

6 Cotroce s ot

Texto: Hﬁ-e—du-x_m_actividad de la= op es
(,g'lf_i? te ofrecen.

Imagen: ED

[] Evitar sobreposicién imagen ftexto

B EHEE
CER] EER
()3 )] | (][5 ][]

Estilo: E [[]Barde

Contenido activo: ED

(-ACEDEF ‘h[ Cancelar ]

Paso 8: Mensaje final Igual que en la Actividad de Exploracion, no se agrega

mensaje final, ya que no se requiere de hacer alguna accidn o resolver una

actividad, sino no que sirve para dar paso a otra actividad.

Paso 9: Haz clic en la pestaiia Panel.

B Dpdonesl = Ventana | [ Mensaj@ Panel
1 e ——

Te mostrara la siguiente ventana.

Archive Edicién Insertar Herramientas Ver fyuda

| <3 Proyecto | @ Mediateca| @ Actvidades | B Secuencias|

Wb v Dk B O T S

Animales

Animales vertebrados
Desarrollo del feto
Lenguas en México
Partes de una planta
Quetzalcoat]

Sistema Solar

s Dpcionesl t= Ventana | P Mensaje5| Panel

LR :R.eclﬁngular | [ [ Barajar
B: |- 1 m: = 1 Imagen: ED
=B E] 50 E: E] 30 Estilo: E [] Borde

7
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Paso 10: Haz clic en la pestafia Ventana.

Te mostrara la siguiente imagen.

[ ] 8 verars [ e [ B

Vista previa:

Ventana principal: Ventana de juego:
Color de fondo: [ | Color de fondo: [ Gradiente: [[[ | [ Transparents
Gradiente: [ | [#7] Borde Margen: (=] & [+]
imagen: [[__ | Posicién: @ Centrada  (*) Posicién absoluta

Te muestra dos ventana una ventana principal y una ventana de juejo a las

cuales le puedes dar color de fondo haciendo clic en los botones.

Ventana principal: Ventana de juego:

Color de fondo: [ cdmde@ Gradi El sp
Gradiente: [ | [V Borde Margen: (=] 8 [#]
mmagen: [ | Posicién: @ Centrada () Posicién absoluta

Ventana principal.

Ventana principal:
Color de fondo: [ ]
Gradiente: [ |
Imagen: E;]
En mosaico

105




“Actividades de texto y otras actividades)”

Que dando de la siguiente manera

H= Opeiones| & Ventana | [ Mensajes | [l panel|

Vista previa:

Ventana de juego.

Ventana de juego:
Color de fondo: B Gradiente: E[j [] Transparente
Borde Margen: E] 5

() Posicidn absoluta

X: = 0O + Yo|=f O +

Que dando de la siguiente manera

®- Opciones & Ventana | r=} Mensajesl Panel|

Vista previa:
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Paso 11: Regresa a la pestafia Ventana Panel.

B o] cor (3 03] s o) oo

= Opciones | B2 Ventana | [ Mensajes Pane||

: Rectangular E] [C] Barajar
50 2 @0 @ me £
=8 @@ @: E]E] Estilo: EB [] Borde

Haz clic en la primera casilla.
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Te abrird la siguiente ventana. En donde escribirds en el texto la
actividad que vas a asociar a esta actividad, haz clic en los botones Imagen
para agregar una imagen, Estilo para darle color de fondo tamaifio y color de

fuentesi asi lo requieres y por ultimo haz clic en aceptar.

i Corenido de ' s o
=i Lotividad de explr:nracii‘ml %%%

[w][#][w]

Imagen: || Bl (=](=]()

vitar sobreposicion imagenftexto E]E]E]

Estilo: EE [ Borde
Contenido activo: EC]

[ Aceptar J[ Cancelar ]

Haz clic en el botén Contenido Activo.

H Contenido de la casm::!

Texto:

Actiwvidad de ex

Imagen: E ] ,I
Evitar sobreposicidn
Estilo: EE [ Borde
Contenido activo: EC]

Te abrird la siguiente ventana. Haz clic en el boton ir a la actividad.

o o s —
Tipa: Mivel de prioridad: |— 1 +

| J Repetir indefinidaments  [[] Arranque automatico

[ Y Interpretar sonido ]

B Interpretar video

[ 3 Interpretsr MIDI ]

@Y Interpretar CO audio

[ %~ Grabar sonido

[ G Interpretar grabacién ]

[ += Ir a la actividad ]

q += Ir a la secuendia 3-

[ £8% Ejecutar un programa

[ [@#] Mostrar la URL

[ @ Acabar

]
]
]
J

[ <2 Volver

[ Aceptar ][ Cancelar ]
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Se activaran otros botones.

E Contenido activo y mulﬁ_ | |
Tipa: Mivel de prioridad: |— 1 +

[ (@ Desconodido Repetir indefinidamente [ Arrangue automatico

[ il Interpretar sonido

]
] -

[ = Interpretar video ] Actividad: E
)

[ &3 Interpretar MIDI

a Interpretar CD audio

Haz clic en botdn que te muestra la imagen.

Actividad: E]

De manera automéatica nos despliega una lista de las actividades que

tenemos dentro del proyecto que se esta trabajando. Selecciona la actividad y
haz clic en aceptar.

E Seleccian de la a... [ESS

Animales

Animales vertebrados
Desarrollo del feto
Elige

Lenguas en México

d O d dlfnid

Quetzalcaat!
Sistema Solar

i
( Aceptar ] Cancelar ]

De la misma manera continda con la siguiente casilla, agregando

una segunda actividad y cada uno de los pasos que se realizaron en la
primera casilla.

Quedando de la siguiente manera.
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fé_‘]:[R.ectanguJar

Bz Dpoonesl =] \c'anmnal P Mensajes‘ Panel|

- ] \:| Barajar

B0 2 [®m:-] 1 | magen: E[

Estilo: E [¥] Borde

=: o 7 [ m: (] = |

Actividad de identificacion

Paso 12: Ya terminada la actividad realiza una aprueba dando clic en el icono
de probar el funcionamiento de la actividad.

% Proyecto | B Mediateca

a@avﬁé’aﬂ

Te mostrara la siguiente pantalla para verificar la funcionalidad de la
actividad.

|| Paneles de Informacién [Anit

Actividad de exploracion

Actividad de identificacion

« » 5

Mmdmn—dm [

Elige una actividad de las opcionss que se te ofrscen.

acerios inenks tampn

[ [
\ \ 0
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De acuerdo a las instrucciones haz clic en las dos opciones que te
ofrece y aparecera la actividad.

|| Animales vertehradns [Animaled - Kl fest play ) X

‘ ‘ » acerips intanos tempo
- ! 004
T

Con esto se termina los pasos para la actividad de Panales de Informacion.

Lecturas

Colaborador: L.T.S. CLAUDIA DUENAS SOTO

Nombre de la Asignatura: IClic una ventana hacia la innovacion
didactica

Area del Conocimiento: Pendiente

Programa Académico Educacién Continua
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