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HOT POTATOES. Version 6

Es un programa de uso educativo que nos pewguiistruir unidades didacticas en
formato de pagina Web sin necesidad de saber coexpls lenguajes de programacion.
Es un programa muy intuitivo y facil de usar y gaa@ €l vamos a poder obtener cinco
tipos diferentes de ejercicios para que nuestrosnr@ds los realicen delante del
ordenador. Vamos a ver cuales son sus caractasigticcipales.
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ANTES DE EMPEZAR,

Antes de comenzar a explicar las herramientasrdgr@ma, vamos a ver algunas cosas
gue pueden aplicarse a todas las patatas y quétapes el funcionamiento basico de
gestion de los documentos que vamos a generar.

Lo primero que debemos hacer, antes de comenzabadr es guardar el esquema de
nuestro ejercicio. Para ello haremos ARCHIVO / @aacomo y alli le diremos en qué
carpeta y con qué nombre deseamos guardarlo. BsMUy IMPORTANTE pues
todas las imagenes o sonidos que utilicemos ertrouggsrcicio deben estar guardadas
en esa misma carpeta que acabamos de decirlegahpra.

En este caso de la imagen de la izquierda, lguaedado con el nombre
1 RELACIONAR_EDADES y como vemos el icono es untafzaen un
. 1_rELacIons  recuadro verde con la extension .jmt. Cada unlagdeinco herramientas
R_EDADES.ME  de| potatoes genera un archivo como este peroitenemtes extensiones y
con un color del icono distinto.

Cabe recordar que la extension de un archivo epejunto de las tres letras que hay despué
del punto. Esas tres letras definen cual es el nog con el cual podremos abrir ese archivo.

[2)

Como todo esto nos vale para las cinco herransgn@mos a ver cuales son esos
colores y las extensiones de cada una de las dBatat

i @

1_RELACIONA, 2_HUECOS.icl i_CRUCIGRA 4 _respuestas, &_ORDENAR_

R_EDADES jmt M. jcw jq2 OTRA_FRASE,
i

JMatch | |  JCloze | | JCross | | JQuiz | | IMix |

Estos archivos pueden ser abiertos y retocadosciificados cuantas veces sea
necesario y no los vamos a poner en los ordenadierdss alumnos. Estos archivos
s6lo los usaremos nosotros y los rectificaremostasaveces sea necesario. Es muy
importante que este concepto quede claro.

REPASO DE LO FONDAMENTAL

1.- Lo primero que debemos hacer al abrir cualdipetata” es guardar el archivo enjla
carpeta que deseemos y recordarla.

2.- Cada “patata” genera un archivo con extensif@neshte.

3.- Todas las imagenes y sonidos que utilice debaéigatoriamente estar guardacas
en la misma carpeta donde he guardado el archiaudé& uno.



4.- Los archivos con las extensiones del recuadnmés arriba no los pondremos en |0os
ordenadores de los alumnos. Solamente nosotragaratmos con ellos.

1- JMATCH: EJERCICIOS PARA RELACIONAR,

Esta herramienta sirve para crear ejercicia®l@deionar conceptos entre si, conceptos
con imagenes, imagenes con conceptos etc. Tienedlimsinas. Debemos relacionar
los elementos de la columna de la izquierda corelementos de la columna de la
derecha. Ahora debemos hacerlo correctamente, yansargara el programa de
barajarlos después y de revolverlos. El progranemnpie considerard correcta la
relacion que ahora le demos.

Si abrimos la herramienta JMatch nos sale la sigeipantalla sobre la que deberemos
trabajar.

Esta herramienta nos sirve para relacionar losexiérs de la columna de la izquierda
con los elementos de la columna de la derecha

& Jsa PR [Sin titulo]
Brchivs 2n Insertar at elermentos  Opciones  Awuda
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Configuracian: espanol.cfg

Vamos a ir ahora explicando uno a uno los puntosadas y cOmo se debe trabajar
sobre ellos. Lo primero de todo, ya lo deciamosrarmente, es guardar el ejercicio en
la carpeta y con el nombre que deseemos. Vale,vanahecho esto ya podemos
continuar.



1.- El punto nimero UNO hace referencia al titel®,decir, a qué nombre deseamos
darle a nuestro ejercicio. Ese nombre va a figenann ligar destacado por lo que debe
representar a lo que deseamos trabajar.

2.- 3 El punto DOS y el TRES deben contener la li# palabras (vamos a comenzar
relacionando palabras que es mas sencillo, yajar@paos después con imagenes) que
vamos a relacionar, asi si queremos relacionaombne de los colores en inglés y en

espafiol pondremos en la fila UNO a la izquierdeotdr en un idioma y a la derecha el

mismo color en el otro idioma y asi cada color efila pero siempre con una relacion

correcta.

4.- El punto CUATRO no tiene nada especial y naaxsario tocarlo. Sélo muestra lo
gue ensefara el programa antes de dar la respuesta.

5.- El punto CINCO es el alma del programa, lo m@splejo, lo mas potente y en lo
gue mas nos vamos a entretener. Es muy pareciddquas las “patatas” por lo que lo
gue ahora expliquemos aqui servira para casi ladatemas.

Al pinchar en ese icono entramos en la pantallacatdiguracion, la cual contiene

diversas solapas donde decidiremos los mensajedajpen dar nuestros ejercicios, su
aspecto final, si vamos a dar pistas o no, etc..

I Archive de configuracion: C:\irchivos de programa‘HotPotatoeséitranslationsiespan. .. EI@E|

Editar Insertar

Titulosiinstrucciones | avisosiFeedback | Botones | Aspecto | Contador | otro | Personalizar | ool |

Subtitulo del ejercicio;

Instrucciones:

& Cargar H suardar El suardar como o OK P Ayuda

Lo primero que debemos hacer es cargar la tcanluespafola de JMatch para ello
pincharemos en cargar y alli buscaremos la cardetale hayamos instalado el
programa que por defecto es C/Archivos de progratfiaéiPotatoes6 y dentro de esa
carpeta buscaremos la subcarpeta llaniaateslation y alli el archivo llamadespanol6



y aceptamos con lo que ya tenemos las instruccienesspafiol que no sé vosotros,
pero a mi me gusta mucho mas que el inglés y lerafd bastante mejor.

% En la solapaTitulos / Instrucciones pondremos las explicaciones que
deseemos dar a nuestros alumnos para que desawgotlectamente el ejercicio.
En este caso podrian ser: “Arrastra las palabrda delumna de la derecha hasta
sus correspondientes de la columna de la izqui€dando hayas acabado pulsa
en comprobar”

% En la solapaAvisos podemos decidir lo que queramos que ensefie el
ordenador cuando acierten o fallen.

% En la solapaBotones podemos decidir varias cosas interesantes. Vamos a
verlas.

K Archivo de configuracicn: C:\irchivos de programaiHotPotatoes6itranslationsiespan. .. E E P

Editar Insertar

Titulusrlnstrucciunes] AvisosiFeedback Botones lAspectn] Cnntadnr] Otro ] F'ersnnalizar] Gl ]

Texto para el botdn "Comprobar Respuesta”; Texto para el botdn "Siguiente" tarjeta flash
|“v’eriﬁcar |F'ré}{imu
Texto par%ﬁ@ﬁn "Correcto":; Texto para el botdn "Borrar” tarjeta flash
(D] . Borrar
| Podemos cambiar |
Navegaclsn €es0Ss mensal
v incluir botdn "Siguiente Ejercicio"; \%|:}\
IIRL del Siguiente ejercicio: | = Buscar... |
W Incluir botdn "Ir a Contenidos” Texto: |\\"f':'|\‘rer al indice
LRL de la pagina de contenidos: |..findex.htm| = Buscar. .. |
[ Incluir botdn "Atras" Texdo: |‘:=
& Cargar EH Guardar ‘ Bl Guardar como o QK ? Ayuda ‘

Incluiremos el boton SIGUIENTE EJERCICIO si vamosrdazar el ejercicio que
estamos haciendo ahora con otro que haremos después

Si vamos a enlazar varios ejercicios es convenigntduir el botébn IR A
CONTENIDOS para poder regresar siempre al prineceio de la serie.

Si es el primer ejercicio que hacemos no es coemémincluir el boton ATRAS, pero
en los siguientes ejercicios enlazados si lo in@i0s. Ya explicaremos todo esto un
poco mas adelante.



% En la solapaspectodecidiremos los colores que tendra nuestro ejergic
gue se veran en el ordenador.

7 En la solapa&ontadorse nos permite establecer un tiempo determinado pa
que los alumnos realicen el ejercicio podemos adtivo no. Si lo hacemos un
reloj ira descontando el tiempo que fijemos.

% En la solapaDtro sélo debemos tocar los dos primeros cuadros.ifblepo es
muy interesante. Si yo hago un ejercicio en ellggealumnos deben relacionar
ocho colores puedo decidir que cada vez que ahrpadina se carguen solo 6, 4,
5 o los que yo decida, asi parece un ejercicioratife. El segundo es
conveniente activarlo para que desorganice de nlasvoolumnas, asi no sirve
recordar que el primero iba con el cuarto porgsedouelve de nuevo.

% En la solap@ersonalizarno tocaremos nada, lo dejaremos todo en blanco.

% En la solapaCGl debe estar desmarcado el cuadrito que dice enviar
resultados...

Cuando acabemos de configurarlo todo a nuestroogpstcharemos en OK vy
volveremos a la pantalla principal del programa.

6.- Ahora pinchamos en el icono numero SEIS pasargs guarde los cambios en el
archivo que creamos al principio.

7.- Por ultimo pincharemos en el icono numero 7m@wemos hay dos iconos muy
parecidos. Cuando el programa nos ofrezca dos scaleiemos elegir SIEMPRE el de
méas a la derecha, pues es el que mas interactiyicatlice. Este icono da a los
ejercicios un aspecto mucho mas atractivos. Vanpaschar y ver qué sucede.

Como vemos nos ofrece guardarlo con un nombresi&fapre lo guardo en la misma
carpeta que el primer ejercicio que creamos y ¢ani&no nombre de modo que si
tenemos el archivo 1_RELACIONAR_EDADES.imt ahora@atemos uno llamado
1 RELACIONAR_EDADES.htm

&)

1_RELACIONSA 1_RELACIO...
R_EDWDES ht

mm ____ Aqui los vemos. Uno tiene un&* y una extension .htm lo
que significa que lo abrira el programa InterneplBrer y el otro es que nos ha creado
el hot potatoes que lo guardamos al principio ddbt El htm no podemos rectificarlo
ni retocarlo, sélo podemos resolverlo y es el guedpemos en los ordenadores de los
alumnos. Ahora bien, si vemos que tiene algun grrdebemos corregirlo lo haremos
corrigiendo el .jmt del recuadro verde y la patatde nuevo deberiamos repetir los
pasos 5, 6 y 7 explicados anteriormente.

Ya hemos escrito el nombre del .htm, ahora eji@ma nos ofrece verlo. Vamos a
decir que si y ya tenemos el fruto de nuestro fpabdn ejercicio de relacionar
interactivo y con los colores e instrucciones gabds configurado anteriormente.



REPASO DE LO EUNDAMENTAL SOBRE JMATCH

1.- Realiza ejercicios de relacionar.

2.- En el icono de configuracion puedo escribirfensajes y dar el aspecto deseadb al
ejercicio

3.- Guardareé los dos archivos (el .jmt y el .htm)aemisma carpeta

4.- Si quiero cambiar algo que no me gusta lo kab¥e el archivo .jmt y después |0
guardaré y publicaré de nuevo el archivo .htm daniemo nombre (a eso se le llama
sobrescribir)

COMO USAR IMAGENES CON LAS “PATATAS”

El uso de imagenes en Hot Potatoes es igual pata ana de las cinco
herramientas que componen el programa, por lo guexplicado ahora servira para
todas.

Tipos de imagenes soportadas por Hot PotatoeSolo podremos utilizar los archivos
de imagen con las siguientes extensiones .jpgf .png.

Como insertar una imagen: Para poder insertar oregen en cualquiera de las
herramientas de Potatoes lo haremos de una diglasrges maneras:

& Utilizando el menu Insertar / Imagen / desde urhiacc local (si la
imagen esta en nuestro ordenador) o desde Int@rdeseamos cargarla de la Red)
& Utilizando el icono correspondiente al menu explicaen el punto

anterior &

& Si estamos en la pantalla de configuracion podretaodién insertar
imagenes si deseamos que cargue una cuando elalobtenga un resultado
satisfactorio o un resultado no satisfactorio i@ no podremos usar los menus
de los puntos anteriores pero si podremos utiledlague nos sale en la pantalla de
configuracion como se ve en la imagen siguiente.

& Archivo de configuracion: C:\rchivos de programaiHotPota

Editar | Insertar

Titu [3] i Imagen desde Internet fit:

qﬂ-"' Enlace » @ Imagen desde un archive local
o B rabla HTML T
( W Cbista Multimedia




& MUY IMPORTANTE: La imagen se insertara donde seuentre en ese
momento el cursor, por lo que deberemos ponerladelateseemos antes de
pinchar en el menu.

& Debemos guardar las imagenes utilizadas en la mean@eta donde
estemos guardando los ejercicios si no al llevdosas otro ordenador éstas no se
cargarian, por ello es muy interesante pensar opdgdanes vamos a utilizar y
ponerlas de antemano en esa carpeta para despids dkeprograma que las

cargue de alli.
& Aqui vemos la pantalla que nos sale al insertaméagen:
En ella se ve en la parte superior
izquierda la imagen elegida. Mas abajo
g la alineacion que deseamos darle (es
y conveniente probarlas a ver cual nos
gusta mas).
También nos permite redimensionarla
manteniendo su aspecto o deformandolo
pn 8 .. [ a nuestra conveniencia.
r Centra ¥ Martener proporcidn i
- Doreh Texto Atlfalo gt Todo esto es conveniente probarlo
& [Ningunal URL kol g hasta que lo manejemos con soltura y
Tralolfala veamos como queda mejor en nuestro
ejercicio. Un consejo: Usar gifs
[ Cargar o OK . .
animados es muy conveniente porque

dan un dinamismo a la pagina que con imagenesrfgasonseguiremos. Hay muchos
gifs animados en Internet gratuitos que podremasifidar. Ahora seria un buen
momento para realizar un ejercicio. Vamos a propone

EJERCICIO DE 18O DE GIES ANTMADOS CON JMATCH

1.- Vamos a crear un ejercicio JMatch que vamdsnaaranimals

2.- Vamos a buscar 5 gifs animados sobre animaldaternet o en alguna coleccion
que tengamos. Los guardaremos en la misma carpeteelgarchivo recién creado
llamado animals.jmt. También buscaremos una imagerrepresente alegria por haber
acertado y otra disgusto por haber fallado y lasdaremos en la misma carpeta.

3.- En JMatch colocaremos las imagenes en la caudenla izquierda y en la de la
derecha sus nombres correspondientes en inglés.

4.- En la pantalla de configuracién insertaremamigen que representaba alegria para
que salga cuando el resultado sea positivo y lonmis que representa disgusto cuando
el resultado sea negativo.

5.- Debemos redimensionar las imagenes para queasetodas en la misma pantalla.

Aqui a la izquierda vemos un ejemplo de
una imagen que se ha afadido cuando la

iErrorl Intentalo otra wez.

T EITUEEIER SE 0. respuesta es negativa. En el ordenador el
vaquero dispara sus pistolas como

disgusto por los fallos



Tu puntuacion es: 75%.

Ahora a la izquierda vemos la imagen de
[Carrectol Buen trabajo un angelote (el‘l el Ol’denadOI’ ba.”a.) que
ok muestra alegria por los aciertos.

2- JCLOZE.  Ejercicios para rellensr huecos

Esta patata JCloze genera ejercicios en los guegpnente podremos crear los
huecos que deseemos ocultando las palabras sagvifis que nuestros alumnos deben
conocer. El funcionamiento basico de insertar imagey guardar archivos es igual que
JMatch por lo que no lo vamos a repetir. Vamogsahg, a ver qué hace este Cloze.

& JCloze: [Sin titulo]

Archiva  Edicidn  Insertar  Opciones  Ayuda

%&Ell.%l?ﬁir B BE WS ?@ ?

Tﬂuloﬁj | @

AREA DE ESCRITURA

¥ Hueco | gé‘ﬂurrarhuecn ‘

v
E. Eliminar huecos ‘ W Huecos automaticos

== hinstrar Palabras |

Zonfiguracian: espanalé,cfg

Aqui tenemos la pantalla de Cloze. Vamos a explicanas importante del
programa aprovechando para explicar algun iconagtes no hicimos.

1.- ElI icono numero UNO, también presente en JMaive para introducir un texto
relativo al ejercicio que deseamos que aparezcalegjercicio para que nuestros
alumnos lo lean. Le pondremos un titulo, lo eswibbs y aparecera a un lado del
ejercicio.

2.- El icono numero 2 se refiere a todos los batote la parte inferior. Nosotros
escribiremos las frases o el texto que deseemosl émea de escritura y cuando
tengamos todo escrito podemos hacer que el progoanite palabras al azar con el
boton “Huecos automaticos” o, lo que es mas coevedj seleccionando mediante
DOBLE CLIC las palabras que deseemos ocultar.



& Alternativas a la palabra del hueco E@@

Hueco # | |1 =

Palabra |rev

En el caso de la izquierda se ha hecho

Pleta_ |} doble clic sobre la palabra REY y se ha
Respuestas correctas alternativas pinchado en el boton “HUECO” y nos

J 1] sale' esa 'pantallita donde podemo_s
2 | configurar si damos 0 no una pista y Si

3 | aceptamos otras palabras como correctas.

Deberemos proceder asi con todas las
v K 7 anse | palabras que deseemos ocultar.

3.- El icono nimero TRES se refiere a la pantalaC®ONFIGURACION que ofrece
posibilidades iguales a JMatch y otras diferenfesnos a ver éstas:
‘trt configuracion: C:\irchivos de prngrama\l—lntpntatuesﬁ\lranslalinns\espan...g@@ LO més Slgnlflca‘tlvo esté en
Tituloa!lnstruccionesl Aviaosflndicaciunes] Elotunes] Aspeclol Caontadar OUU] F'ersonalizar'L‘L la SOIapa Otro . .
* Podemos incluir la lista de
I~ Use dropdawn list instead of text box in output pa|abras que hemos ocultado
v Incluir lista de palabras con el texto para que Ia Vean IOS alumnos.

W Revisidn de respuestas sensible a maydsculas y mindsculas

[ Incluir mapa de caracteres par ayudar al alumno a escribir caracteres no romanos

Incluya siempre estos caracteres: * Podemos hacer que distinga
| entre mayusculas y
minusculas (No lo
recomiendo)

G 5| letras es el tamafio minima para los huecos

I~ Procesamiento especial para manejar datos en el formato de salida para idiomas gue se escriben de

* Podemos definir el tamafio
minimo de letras de los
huecos

[~ Crearunfichero enlazado independiente gue contenga el cddigo JavaScript

& Cargar H Guardar ] Guardar como o 0K T Ayuda ‘

EJERCICIO DE JCLOZE

Vamos a practicar un poco lo aprendido. Vamosearaun ejercicio de rellenar

huecos que vamos a guardar con el nombreaﬁitaﬂes El ejercicio serd mas o
menos asi:

1.- NO vamos a usar imagenes

2.- Vamos a incluir una lectura referente a las @uidades Autbnomas de Espafia

3.- Ahora vamos a escribir las frases del tipo: tpital de Catalufia es Barcelona” y
ocultaremos el nombre de las capitales.

4.- Dejaremos que se vea la lista con las palaimalsas

5.- Haremos al menos cinco frases, por lo que habcé huecos.

6.- Lo publicaremos y guardaremos en nuestra carfoet dos archivos con las
extensiones capitales.jcl y capitales.htm

Y ya estd. Eso es lo mas importante. Ahora se nesepta un auténtico problema.
Hemos creado un ejercicio de relacionar llamadmnals y otro de rellenar huecos

10



llamadocapitalesy queremos enlazarlos. ¢ Como podemos hacerlo? 8/arexplicarlo
detenidamente.

COMO ENLAZAR, LOS EJERCICIOS
1.- En nuestro caso queremos que se cargue prahejercicio llamado animals y que,
una vez resuelto, vayamos al ejercicio llamadotabgs por o que abriremos el archivo
llamado animals.jmt.

2.- Ahora vamos a la pantalla de configuracion glana la solapa llamada botones.

Thulasfinstru— 1 iFeadhack Botones ]Aspectol Comadur] Otro ] Personalizar] CGl ] Debe estar marcada Ia
Texto para § har Respuesta®: Texto para el hoton "Siguiente” tarjeta flash opCIOn InCIUIr bOton
|Comprueb |Siguiente siguiente ejercicio.

Texto para g |O‘]O| p" Texto para el boton "Borrar tatjeta flash
De acuerd |Elorrar

Pincharemos en buscar e

Nv iremos a la carpeta donde

¥ Incluir botdn "Siguiente Ejercicio” Texto: |Ejercicw0 siguiente hemOS gual‘dado tOdOS |OS
URL del Siguiente ejercicio: |capita|es.htm = Buscar... aI’ChIVOS y pInChal’emOS
[~ Incluir botdn *Ir a Contenidos” Texto: |VOIver al primer ejercicio SObI’e el aI’ChIVO
| & capitales.htm. porque es a
[~ Incluir botdn "Atras" Texto: |<=| el al que queremos que
vaya.

Vale, ahora pinchamos en OK y ya hemos cambiadeae® importante, pero aun faltan
algunos pasos.
3.- Ahora debemos guardar de nuevo el ejercicimailsijmt pinchando sobre el icono

. o e HB o BEY
del disco de mas a la izquierc —

ESTE

4.- Publicaremos de nuevo el archivo animals.htnti@ndo sobre el icono del 6 de
mas a la derecha y lo guardaremos con el nombrgajtenia para sobrescribirlo. Nos
avisara de que ya existe uno con ese nombre. imoggue si y lo vemos en nuestro
navegador.

5.- Ahora cuando pinchemos en el botén de siguigeteicio veremos como se abre el
capitales.htm

6.- Si quisiéramos enlazar éste ultimo con otroedamos proceder de la misma
manera que la ya explicada.
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3- JQUIZ  EJERCICIO DE PREGUNTAS

Sin duda la herramienta JQuiz es la méas potentéasieque componen el
programa. Nos va a permitir hacer cuatro tiposrelifees de preguntas, y lo que es mas
importante, dentro del mismo ejercicio, sin tenee genlazarlo con ningun otro,
podemos poner cuantas preguntas deseemos y mextbargos.

Las clases de preguntas que podemaos construir son:

& Preguntas multiples: El alumno debe elegir la
respuesta correcta entre las respuestas

propuestas.
= o J & Preguntas cortas: El alumno debe escribir
Respuestas multiples directamente la respuesta

Respuestas miltiples
Respuestas cortas
Hibrida
Multisﬂeleccinﬂn

<& Preguntas hibridas: Es una pregunta corta que
después de fallar (al intento que nosotros
deseemos) se convierte en pregunta multiple
para facilitar su acierto.

& Preguntas de multiseleccion: El alumno debe
elegir dos 0 mas respuestas correctas entre las
propuestas.

Vamos a ver la interfaz de JQuiz:

B JQuiz: [Sin titulo]

Archivo  Edicién  Insertar  Gestionar Preguntas  Opcionss  Avuda

seHBOE Y B g

Aqui pondremos el titulo del ejercicip

Titulo | v

P11 : { Aqui escribiremos cada una de las pregunias [Respuestss maltipe: -
Ponderacign: (100 5

Y g g e
- Respuestas Indicaciones Configuracion
, ' , . Iv Aceptar como correcta
A | Aquivan las Aqui podemos dar pist: Wl
respuestas posibles o hacer bromas 0 =
| [~ Aceptar como correcta
B [ La respuesta correcta debe indicarsq
0 : % correcto

| | [ Aceptar como correcta

Como vemos es muy intuitivo y facil de interpret@uando queramos cambiar de
pregunta pincharemos sobre el triangulito que adtdo de P 1 para que nos muestre P
2 y comenzar a trabajar en una nueva preguntaeseanos que la pregunta sea de otro
tipo pincharemos en el triangulo al lado de Redpsesultiples y seleccionaremos la
del tipo deseado.
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Por supuesto podemos afiadir imagenes de la foamaogocida. También
podemos afiadir sonidos si lo deseamos utilizandmezlll INSERTAR / OBJETO
MULTIMEDIA. El programa reconoce archivos en formahp3. Cuando insertamos
un sonido nos presenta un enlace que es necesaf@mppara reproducirlo.

Vamos a ver la pantalla de CONFIGURACION de JQuina vez mas lo que mas
cambia esta en la pestafia Otros donde vemos algosas interesantes.

[ Archivo de configuracion: C:Mrchivos de programaiHotPotatoestienglishf.cfg

Editar Insertar

Titulosinstrucciones ] A\risnsrlndicaciunesl Botones ] Aspectol Contador  Oftos lPersnnalizar] (e c]] ]

[ Mostrar un ndmero limitado de iterns cada veg que cargue la pagina Puedo mostrar menos preguntas de
4‘ I—A[
| = las que he elaborado

[ Barajar el orden de las preguntas cada vez que cargue la pagina

[~ Barajar el orden de las respuestas en cada pregunta cuando cargue |a pagina

¥ Mostrar nimero de preguntadas contestadas correctamente al primer intento AQUI' decido cuantos
[v Mostrar la puntuacion después de cada respuesta correcta fallos tolero antes de

[~ Revisidn de respuestas sensible a maylsculas y mindsculas Convertir |aS hl'bridas en
¥ Mostrar DtrasM mlJItipIeS

2 +1 Miamero de intentos permitidos antes de que una pregunta hibrida se transforme al modo de eleccidn multiple

[~ Procesamiento especial para manejar datos en el formato de salida para idiomas gue se escriben de derecha a izguierda.

[~ Crearunfichero enlazado independiente gue contenga el codigo JavaScript

[™ Incluir mapa de caracteres par ayudar al alumno a escribir caracteres no romanos

Incluya siempre estos caracteres:

EJERCICIO DE JQUIZ. 1

Vamos a crear un ejercicio con JQuiz que vamasaadgr en la misma carpeta
que los anteriores con el nombrefafeguntas.jqzDebe poseer estas caracteristicas.

1.- La temaética es libre. Cada uno formulara lagpntas sobre el tema que desee.

2.- Debe contener al menos cinco preguntas y dabertuna de cada tipo, es decir, una
multiple, una corta, una hibrida y una de multisgl@n. La restante se puede repetir del
tipo que se desee.

3.- Debe configurarse el programa para que al primento la hibrida se convierta en
multiple.

4.- Lo publicaremos con el nombre de preguntasduardandolo en la misma carpeta
gue todos los anteriores.

EJERCICIO DE JQUIZ. 2

1.- Ahora vamos a enlazar el ejercicio llamado tedgs con el que acabamos de crear
de modo que podamos pasar de uno a otro.(Recueedgadhabiamos enlazado animals
con capitales).
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2.- Debes conseguir que desde el ejercicio pregwsggpueda regresar al primero de la
serie (animals) con el bot6n “Ir a Contenidos”.

REPASO DE LO EUNDAMENTAL SOBRE JQUIZ

1.- Podemos generar cuatro tipos de preguntaedtEs con esta herramienta.
2.- Aqui vamos a ver un ejercicio ya publicado sos principales caracteristicas que ya

hemos explicado. Con este botén iremos al ejercicio
siguiente |

Ejercicio antarior Yolver al primer ejercicio Ejercicio siguient!

LA EDAD MEDIA

C.P. BEATRIZ GALINDO. CURSO 5° DE PRIMARIA. TERCERA EVALUACION

Escoge la respuesta correcta para cada pregunta, haciendo click sobre la letra correspondiente. Cada vez que falles se
restaran puntos.

o I\ Mostrartodas las preguntas |
Aqui iremos a la

Fregunta anteriar | 1710 Siguiente pregunta |

pregunta siguiente \

&Quién introdujo el ajedrez en la Peninsula Ibérica? Los . . ..
Hay diez preguntas en el ejercicio|y
estamos en la primera

fCDmpruehalarespueata | Pista | Mostrar Respuesta | I

| o
Es una pregunta corta o hibrida, pues no se nos
propone respuesta, sino que hay que escribirla

— | Pregunta anterior
Pregunta anteriar 5110 Siguiente pregurta 9 7110

Elige cual de estos elementos pertensce al estilo gotico

Elige los TRES elementos que pertenecen a un castillo medieval

a. [lalibe A LI Floripondio
b. Clmoling B * | Ventanas pequefias
¢. Opuente levadizo - * | contafuere
d. [Ocafeteria
D * | Arco de medio punto
e. [Omezquita
E ? | Arbatante
. Oavenida
g Ofoso F * | Bala de cardn

Pregunta de tipo MULTISELECCION: Pregunta de tipo MULTIPLE: Se debe
Hay mas de una respuesta correctay  seleccionar la respuesta correcta.
deben seleccionarse todas ellas.
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- JCROSS. CRUCIGRAMAS

Es esta una herramienta que genera ejerciciofbomato muy conocido, pues usa los
crucigramas para escribir las respuestas en sgghiue
Casi todo lo que hemos explicado hasta ahoralieslble a esta herramienta, asi
gue vamos a ver solo aquello que es propio de 3Cros

&/ JCross: [Sin titulo] g@@

Archivo Edicion  Insertar  Organizar la cuadricula  Opciones  Avuda
aedBE S E ¢ | B2
’ . /|
Titulo \

CREAR
® CUADRICULA Lo primero que debemos
hacer es ponerle un titulo a

nuestro crucigrama en el
espacio marcado con un

&, Afiadir pistas 4 ] UNO

Ahora debemos pinchar en el
ﬂ icono CREAR
E f CUADRICULA para poder
v @ poner las palabras que nos
interesen. Cuando pinchamos

en ese icono nos saldra la
siguiente pantalla.

Configuracian: englishé, cfg

& Crear la cuadricula del crucigrama automaticamente g@@ Ahora vamos introduciendo cada
Iptroduzca cada palabra o frase en una palabra y pl'”SamOS INTRO
linea separada: Cuando acabemos pincharemos
% Crear Ia cuadricula ‘ en crear cuadricula hasta que
coloque todas las palabras. El 31
NI ED gue pone (2) son los cuadritos
palabras A )
colocadas hasta  Of0 horizontales y verticales que
el momenta: ,
crearad. Podemos hacerla mayor o

menor.

aximo de |a cuadricula: -

Cuando acabe de crear la cuadricula nos llevanfielo a la primera pantalla en la que
veremos la rejilla de palabras colocadas en laréudd. Podemos moverlas todas
conjuntamente con las flechas de direccion (3) aemhg mas conveniente es dejarlas
como estan.

Vamos ahora a escribir las definiciones de qadiara de las que hemos colocado en

la cuadricula. Para ello pincharemos en el bot6ABRR PISTAS (4) y nos saldra la
siguiente pantalla en la que procederemos cordehasiguiente:
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& Aiadin pistas E@@

Editar  Insertar

Horiz... | Palabras | Pistas |
1 ESTABLECIMIENTO
3 PARCELA
4 MUNECA,
5] HOGAR 3
|

2 v
Yeric... | Palabras Pistas |
2 MUCHACHO
5 CASA @

<s> v |

v K

1.- Pinchamos en la primera palabra vertical

2.- Escribimos la definicidn que deseemos sobrealsdora en su hueco

3.- Pinchamos en el OK marcado con el rombo 3 gusdsivamente hasta acabar con
las horizontales.

4.- Hacemos lo mismo con las verticales y cuandgamnos todas definidas:

5.- Pinchamos en el OK marcado con el rombo nurfero

Ya hemos acabado todo. Falta entrar en la pamkltnfiguracion que es
idéntica a la de las herramientas anteriores. pestafia OTRO podemos incluir la lista
de palabras o no, lo demas es muy parecido aris le¢rramientas.

Ya solo falta guardarlas en el icono del disconds a la izquierda y después
publicarlo en el icono del 6 (solo sale uno, siesah dos siempre en el de mas a la
derecha).

Como siempre debemos guardar los dos archivgsyely el .htm en la misma
carpeta y ya podemos verlo en nuestro navegador.

EJERCICIO DE JCROSS. 1
Vamos a crear ahora un crucigrama con las sigeseratracteristicas:

1.- Debe contener al menos 8 definiciones
2.- El tema sera libre
3.- Debe configurarse con colores diferentes gl@svienen establecidos

4.- Lo guardaremos con el nombre&fdjcigl’amaen la carpeta donde hemos
guardado los ejercicios anteriores.

5.- Si lo deseamos podemos incluir alguna imageonu&da guardarla en la misma
carpeta.
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EJERCICIO DE JCROSS. 2

1.- Ahora vamos a enlazar el ejercicio llamg@iE&guntaScon el que acabamos de

crear IIamadd:I’UCigramade modo que podamos pasar de uno a otro.(Recgeeda
ya habiamos enlazado animals con capitales y tepitan preguntas).

2.- Debes conseguir que desde el ejercicio crutigrse pueda regresar al primero de la
serie (animals) con el boton “Ir a Contenidos”.

BREPASO DE LO EUNDAMENTAL SOBRE JCROSS

1.- Crea ejercicios con forma de crucigrama coeres{bn .jcw

2.- Creamos la cuadricula

3.- Afladimos las palabras en lineas separadas

4.- Ponemos las pistas o definicién de cada unasdealabras.

5.- Publicamos y guardamos con formato .htm conigtno nombre que el .jcwy en la
misma carpeta.
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o- JMIX. EJERCICIOS PARA ORDENAR FRASES

Por fin vamos a por nuestra ultima patata: Jili® genera archivos con la extension
Jmx. Es una herramienta muy sencilla de usaricBagente consiste en introducir una
frase separandola en los trozos que queramos (ps)aintagmas, sujeto y predicado o
incluso letra por letra si introducimos palabrasugyar de frases) para que los alumnos
la reconstruyan en el orden correcto.

Vamos a ver sus pantalla:

2 Inixe: [Sin titulo]

Archivo Edicién  Insertar Opciones Avuda

aedEBRBS | @ B2

Titulo | Las cordilleras

Frase principal Frases alternativas

Una cordillera -
e85 una -

cadena

maontafiosa

que se 1
extiende

a lo larga

de un trozo

de tierra

de gran

tamafi|

Opciones para las frases alternativas
f« Permitir frases que no utilizan todas las palabras o signos de puntuacidpn en la frase principal

" Awisar =i la frase alternativa no utiliza todas las palabras v signos de puntuacidn de la frase principal.

Como vemos es muy sencillo.
1.- Enelicono 1 pondremos la frase dividida alalpras o fragmentos que deseemos
gue estén juntos. Cada palabra o fragmento defreuna linea. En el ejemplo vemos
como se ha dividido la frase en 11 trozos y nogdamen una sola palabra. Esto se
hace asi para facilitar su reconstruccion.

2.- En el 2 podremos poner otras frases que caesimss correctas y que también
puedan construirse con esos mismos trozos que hawedo. Por ejemplo si yo he
creado

La Edad Media es un periodo interesante

debo tener en cuenta que la frase puede ordermdsEsdnaneras:
<& La Edad Media en un periodo interesante
<& La Edad Media es un interesante periodo

Y debo de contemplarlo en las frases alternatsias, dira que la respuesta es errénea.
Esta herramienta no tiene nada de especial emtallzade CONFIGURACION que no
hayamos visto ya, por lo que ya podemos manefadla. falta hacer lo ya sabido de
guardar los cambios con el disco de mas a la imtpuig publicarla con el 6 de mas a la
derecha y ya esta.
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EJERCICIO DE JMIX. 1

Vamos a crear un ejercicio de ordenar frases derdguon las siguientes
instrucciones:

1.- El archivo debe llamar§éase

2.- Debe tener al menos cinco trozos para ordenar

3.- Debe tener la posibilidad de crear una fraseradtiva

4.- Entra en la pantalla de configuracion e insentgif animado en algun lugar que
haga que esté visible a lo largo de la realizad#todo el ejercicio.

EJERCICIO DE JMIX. 2

Como siempre ahora toca enlazar el archivo que seneado llamadffrasecon el
resto de los que hemos creado anteriormente. Patzaeemos:

1.- Abriremos el archivo llamado crucigrama.jcwrysel pantalla de configuracion le
diremos que venga a frase.htm

2.- Debes conseguir que desde el ejercicio frapeisda regresar al primero de la serie
(animals) con el boton “Ir a Contenidos”.

3.- Como este es nuestro ultimo ejercicio no debenéener el botdn de ir al siguiente
ejercicio.
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CREAR UNA UNTIDAD DIDACTICA CON HOT POTATOES

Ahora que ya sabemos manejar las diferentearhentas del programa Hot Potatoes
estamos capacitados para crear una Unidad Didagie@onsiste en crear una serie de
actividades en torno a un mismo tema. Podemos idepie todas tengan el mismo
aspecto o que cada una presente una combinacidviates diferente para darle mayor
variedad. Eso dependera del gusto de cada uno.ti®seamos a crear ahora una
unidad didactica, para ello vamos a seguir losisigas pasos.

1.- Lo primero es decidir el tema que vamos a jeb&ada uno debe pensar uno que
esté conforme a sus intereses o al nivel en elngparte la clase.

2.- Una vez decidido el tema toca reflexionar sofangas cuestiones:
<& Qué herramientas debo utilizar (como es un ejertas usaremos todas)
& Cuantas sesiones va a ocupar a los alumnos
& ¢ Necesito imagenes? Pues las buscaré de antemrariogup usarlas.

3.- El primer ejercicio no debe contener el botdré# ni el de contenidos. Desde el
primero no podemos movernos nada mas que al segundo

4.- El boton contenidos debemos utilizarlo paraesar al primer ejercicio que vamos a
crear.

Hechas estas reflexiones vamos a comenzar a atabgestra Unidad Didactica.
Para ello crearemos una carpeta en nuestro disoocda el nombre de la Unidad, por
ejemploVERBOS 4 PRIMARIAY en ella vamos a almacenar TODOS los archivos
generados por el programa y TODAS las imageneside®que vayamos a utilizar.

1_RELACIO... 1_RELACIO... 2 CINCO_P... 2_CINCO_P... 3_ORDENA... 3_ORDENA... 4_ORDEMA... 4_ORDEMA... S_ORDENMA... 5_ORDENA...

G6_ADJETIV.., &_ADIETIY,.. 7_PREGUNT... 7_PREGUMT... &_CRUCIG.. &_CRUCIG.,. 9_PREGUMT.., 9_PREGUNT... 10_HUECCS.,, 10_HUECOS, .,

11_PRE3SEM... 11_PRESEM... 1Z2_ORDEM... 1Z_ORDEM... 13_COMPLE... 13_COMPLE... 14_TIEMPO... 14_TIEMPO... 15_RELACL.. 15_RELACL..

m |
DESPERTADO
F.GIF

Aqui tenemos la unidad didactica ya construidagbada. Todos estos archivos estan
metidos en la carpeta que he creado llamada VERBBGRIMARIA y como vemos
contiene los archivos que genera el programa Hatéed y los que publicamos. Como
veis uno y otro tienen el mismo nombre, como helmopracticando a lo largo de este
manual.

También contiene una imagen llamada DESPERTAMIR. En este caso soélo
hemos utilizado una imagen.
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La unidad didactica VERBOS 4 PRIMARIA esta compagsir:

3 ejercicios creados con JMatch (relacionar)
4 ejercicios creados con JQuiz (preguntas)

4 ejercicios creados con JMix (ordenar frases)
3 ejercicios creados con JCloze (huecos)

1 ejercicio creado con JCross (crucigrama)

1 imagen en formato gif.

¢, Qué archivos debo colocar en los ordenadores de l@umnos para que todo
funcione correctamente?

Los alumnos no deben ver los archivos generpdos$iotPotatoes, solo deben tener
acceso al archivo con extension .htm que se geakraublicarse los primeros.
Siguiendo con el ejemplo anterior vamos a ver quéies son necesarios para que
todo funcione en los ordenadores de los alumnos:
1_RELACIO.,, 2_CINCO_P... 3_CRDEMA... 4_ORDEMA... S_ORDEMA... 6&_ADIETIV...

7_PREGUMT... &_CRUCIG... 9_PREGUMNT... 10_HUECOS_V 11 _PRESEN... 12_ORDEM...
EREBOS. hkm

€ £ & N

13_COMPLE... 14_TIEMPO,... 15_RELACI... DESPERTA...

Como vemos en la imagen superior solo copiaren®arichivos con el icono de la “e”
de Internet Explorer y las imagenes o sonidos gngamos. Todos ellos metidos en
una carpeta.

Ahora creamos un acceso directo en el escritorlopdmer ejercicio y cuando el
alumno haga doble clic sobre él ya esta en nuestdad didactica encadenada y podra
realizar todos los ejercicios sin necesidad ddogearchivos.

Como coloféon a este curso debes crear una unid#d@ttdia de 10 ejercicios que

incluyan las 5 herramientas de HotPotatoes sigoidad instrucciones expresadas
anteriormente.
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PRACTICA PARA INSERTAR AUDIO EN HOT POTATOES

1°.- Una manera muy sencilla de crear tus propids\eos de audio es utilizar la
grabadora de sonidos de Windows. Vamos a ver deméacuentra:

INICIO/Todos los programas/Accesorios/Entretenirtog@rabadora de sonidos
Esta ruta podemos verla en la imagen inferior.

@ Accesorios I Accesibilidad »

I averTv vl M Comunicadones 3
4
I ClonecD » l I/ Cursos interactivos de Microsoft
I/ CyberLink PowerDVD ¥ f§ Eniretenimiento Control de velumen

I Herramientas de Microsoft Office b | T Herramientas del sistema ld| 4, Grabadora de sonidos

[ Tmisin [N > : e e ————

2°.- Cuando grabemos los sonidos deseados utibzaada ello el microfono los
guardaremos como cualquier otro archivo utilizaetlonenu: Archivo/guardar como.
Debemos recordar que todos los archivos deben estda misma carpeta donde
vayamos a crear los ejercicios de HotPotatoes.

"4y Sonido - Grabadora de so... g|§|g|
el Edicidn Efectos  Ayuda

M 5
e B o
B | oo

Guardar

Propiedades ‘ |

Salir

3°.- Guardamos los gifs animados que hayamos alotel@ Internet en la misma
carpeta y procederemos a comenzar la creaciorsdgdrricios.

PRIMER EJERCICIO.

Vamos a crear un ejercicio de relacionar con imégeen la columna de la
izquierda y sonidos asociados a imagenes en la gara derecha. También situaremos
un gif animado alargado, en forma de linea en teepauperior del ejercicio. Una vez
mas debo recordar la necesidad de crear y guasdajércicios en la misma carpeta
donde tengamos colocadas las imagenes.

¥ Lo primero guardaremos nuestro ejercicio de retarioLo vamos a llamar

primero.

% Ahora vamos a insertar una imagen en el TITULOaRs#lo iremos al menu
Insertar/Imagen desde un archivo local y elegirettiosa_1" o bien “linea_2".

¥ Ahora vamos a ir insertando las imagenes en darmsales en la columna de
la izquierda en el orden que deseemos. Vamos asdartiodas un tamafno de 80 x 80.
Basta con colocarse en la casilla del nUmero quoreliente e insertar la imagen de
modo similar a como hemos hecho en el titulo, esrddilizando Insertar/Imagen
desde un archivo local. Estas imagenes llevan mlbne del animal correspondiente y
su extension es .gif. Son gifs animados.
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Insertar Organizar elementos Opdones  Ayuda

[ % Imagen desde Internet
qﬂ'ﬂ' ".I'II'|CLI|D r @ Imagen desde un archivo local

H rabla ML CHl+T |
W Objeto Mulimedia

¥ Vamos ahora a ir insertando en la columna de lectierlas imagenes

correspondientes a las onomatopeyas de los somigosmiten. Peratencion Esto
requiere un proceso muy especial porque vamoseioahr la imagen con el sonido
correspondiente.
1. Insertamos la imagen en la casilla de la derechsirhagenes con la
onomatopeya las hemos creado en el PAINT vy llevVaorabre del
sonido. Su extension es .jpg. Las redimensionaren@isx 80 como las
de la columna de la izquierda.
2. Unavez insertada la imagen del modo habitual vearsedeccionar todo
el texto que
HotPotatoes
nos ha puesto
en esa casillay
vamos a
cortarlo. Para hacerlo podemos usar las tijerda darra de comandos
de la parte superior o directamente usamos la c@uidin de teclas
CONTROL + X. Con eso conseguimos que desaparepodsr pegarlo
més adelante donde mas nos convenga.

3. Ahora tenemos de nuevo en blanco la casilla dellarma de la

<img src="KIKIRIKI JPG" alt="KIKIRIK| JPG" title="KIKIRIKI"

idth="80" height="80"></img=

i Insertar un objeto de sonido o video EI@|E|

Archivo multimedia: | = Buscar... |

Anchura: {100 Altura: |30

Reproductor(es)

Aftadit Windows Media Player > |

Afiadir QuickTime Player -=

|
Afiadir RealPlayer > |
Aiiadir Flash Player -> |
N |

v Incluir simplemente un enlace
|

Texto alternativo || -.\ ;
' OK X Cancelar |

derecha. Ha llegado

el momento de introducirle el archivo de sonidotoEsarchivos tienen la
extension .wav y su nombre representa la onomatopgl animal.
Normalmente llevan delante el icono circular dgdrogluctor de Windows
media. Para poder insertarlo iremos al mend INSHROBJETO
MULTIMEDIA y nos saldra una imagen como la que esta izquierda de
estas lineas donde he sefialado los tres aspe@akljemos tener en cuenta
para configurarla correctamente. EI nimero UNO piaponer buscar el
archivo multimedia que queremos insertar. Una vég debo recordar que
debe estar guardado en la misma carpeta que todagemas. EI nUmero
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DOS debe estar marcado, y en el numero TRES, pidohan él con el
cursor, es donde debemos pegar el texto corresgarda la columna de la
derecha que habiamos cortado anteriormente. Pdex popiarlo debemos
situar el cursor dentro de la casilla “Texto alédivo” y alli presionar la
combinacion de teclas

CONTROL + V . Como vemos en la imagen inferior ahya tiene lo
correspondiente a la imagen que habiamos cortdado@amente.

Texto alternativo |KI.JF’G" title="KIKIRIKI" width="80" height="80"=</img=

4. Yatenemos asociado el sonido a una imagen. Alh@iachar sobre la
imagen nos reproducira el sonido. Ademas, al sdtado en la
columna de la derecha podremos arrastrarlo hastareespondiente
imagen animada de la columna de la izquierda.

OJQO: se debe hacer dos consideraciones muy importsobes el aspecto final de
estos ejercicios.

¥ Cada ordenador tiene una configuracion diferent@gs programas instalados
gue se asocian con los archivos de audio o de Vvig@olo que no siempre se
comportan igual ni muestran los mismos iconos. Delseaprender a adaptarnos a los
ordenadores con los que vamos a trabajar.

¥ En algunos ordenadores, el reproductor de Windavessg abre por defecto
cuando pinchamos en un archivo de audio, lo hageptalla completa, por lo que los
nifos dejan de ver el ejercicio y, si son pequeBespueden desconcertar y no saber
continuar. Esto se puede evitar si antes hemosohaoBotros una prueba. Si lo
hacemos y vemos que se abre en una pantalla nuevap nuestro ejercicio debemos
pinchar en el ment VER del reproductor de Windovetegir MODO DE MASCARA,
asi nos tapard una pequefia parte de la pantadka yilos podran seguir realizando el
ejercicio.

ASPECTO FINAL.

Cuando hayamos acabado nuestro ejercicio debenpaess aspecto parecido al de la
imagen inferior.
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Comprueba |a respuesta |

PIO PIO

! ._., ;
Ahora vamos a entrar en la pantalla de configuragi@arle el aspecto que mas nos

apetezca. Ademas vamos a hacer g0 se carguen CUATRO imagenesada
vez que realizamos el ejercicio. También debemasseguir que se barajen las
imagenes de las dos columnas.

VAMOS A PULIRLO UN POCO MAS TODAVIA.

1° Vamos a poner un fondo a nuestro ejercicio gaeanos quede mas personalizado.
Para ello pincharemos en CONFIGURACION / ASPECTOally pincharemos en
“Navegar” de la opcion URL del grafico de fondolggremos uno de los cuatro que
tenemos en la carpeta de ejemplo que comienzada patabra fondo.

URL del grafico de fondao: | |:'> = Mavegar...

Tipos de fuente de salida: |Geneva,ﬁria| -

Ahora no redimensionaremos la imagen puesto quprairama se encargara de
repartirla como un mosaico por toda la pantallag&irdamos y publicamos nuestro
ejercicio podremos ver el resultado final para pockmbiar si no nos gusta. Esto
podremos hacerlo tantas veces deseemos a lo la&rgmdd el proceso que estoy
explicando.

2° Ahora vamos a personalizar el mensaje de éxftacaso en el ejercicio haciendo
que salga una imagen al lado del resultado. Plaramtraremos en CONFIGURACION
/ AVISOS FEEDBACK vy alli, pincharemos donde dic€&frecto! Buen trabajo”. Ese
mensaje podemos eliminarlo, cambiarlo o dejarlo @@sta. Al lado o en su lugar,
como prefieras, vamos a insertar la imagen queseptara la alegria por haberlo hecho
bien. En este caso la imagen se llama BIEN.

En la casilla de abajo, en “intento incorrecto” wana hacer lo mismo. Sustituiremos el
texto por la imagen cuyo nombre es MAL o bien llcaremos al final del mismo.

3° En la barra de navegacion superior normalment®e pejercicio anterior, ir a

contenidos y ejercicio siguiente o algo parecidamds a hacer que tenga un aspecto
mas interesante para los nifios.
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Como vemos en la imagen superior esos mensajesdwmaustituidos por tres gif
animados llamados flecha izquierda, flecha dergatesa. Se consigue insertando las
imagenes pinchando en CONFIGURACION / BOTONES

NV diaun

URL del Siguiente ejercicio: | (= Buscar... |
v Incluir botdn ®Ir a Contenidos® ::> sl |EE" width="70" height="70"></img~
URL de la pagina de contenidos: |..Iir1dex.htm| (= Buscar... |
¥ Incluir botén "Atris™ I::> Texto:  [rda" width="87" height="49"></img>

Las tres flechas indican el lugar donde deben taiser cada una de las imagenes.

SEGUNDO EJERCICIO

Aprovechando la configuracion que ya tenemos hdehajercicio anterior
vamos a cambiar un poco el modo de trabajar codesn

Vamos a dejar las imagenes de la parte izquiaetdadomo las tenemos. Ahora
borramos todo el texto de las casillas de la coud®la parte de la derecha y
guardamos el ejercicio con el nombre de SEGUNDO.

Vamos a ir insertando en cada una de las cagillesenemos vacias las
imagenes llamadas nombre_  seguido del nombradieanimal. Ahora tendremos un
ejercicio normal de relacionar sin ningun sonidams a ver otra manera de insertar
eso0s sonidos sin asociarlos a las imagenes.

Pinchamos al final del texto que HotPotatoes m@osrbado en la primera casilla
y de nuevo usamos el menu INSERTAR / OBJETO MULTDME y seleccionamos el
sonido correspondiente a la primera imagen (recoodague los sonidos de nuestra
carpeta tienen extension .wav)
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& Insertar un objeto de sonido o video

Archivo multimedia: gallma wav ﬂ | = Buscar... |

ura: [100 Altura: |30

Reproductor[es}

Afiadir Windows Media Player -»

= I
Afiadir QuickTime Player = Elija los reproductores que le gustaria utilizar en orden de pre

Afiadir RealPlayer > |

Ajiadir Flash Player - |

|
Como vemos en la imagen superior ya hemos selesbiosl archivo llamado gallina.
Ahora, a diferencia del ejercicio anterior, vama@siadir el “cuadro de mandos” del
reproductor de Windows Media Player pinchando dro&n de su nombre.
Anchura: 100 Altura: |30

Reproductor(es) |Windows Media Player

Afiadir Windows Media Player -» ﬁ
e — |

Como vemos en la imagen superior ya ha pasadoadale la derecha. Vale,
aceptamos, guardamos, publicamos y vamos a ver hamqoedado lo que acabamos
de hacer.

e e

Podemos apreciar en la imagen superior como nafda@ido un “cuadro de mandos”
con el que podemos decidir si se reproduce el eanitb pinchando sobre el triangulo
o sobre el cuadrado.

Vamos a hacer lo mismo en el resto de casillaa delumna de la derecha.

En la imagen de la izquierda podemos apreciar cémallo

se le ha afadido el cuadro de mandos de Windowsamed
player y a vaca el de Real Player, un formato ntiizado
para los videos en Internet. Para poder utilizasegiundo
hay que obtener un software especifico e instalélcual

nos puede hacer perder mucho tiempo, por ello nos
aseguraremos que todo funcione bien si afiadimogpsieel
cuadro de Windows media.

TGO SIG
CIEREIS

Ahora vamos a cambiar el fondo del ejercicio paeafcar.
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TERCER EJERCICIO

Aun hay otro modo de insertar sonidos en los a@@gide HotPotatoes. Vamos de
nuevo a borrar todo lo escrito en las casillasadeolumna de la derecha de nuestro
ejercicio SEGUNDO. Una vez borrado todo vamos ardaréo con el nombre de
TERCERO. Ahora no vamos a usar ningun cuadro dedasarSimplemente vamos a
colocar un enlace con el texto que queramos ynahar en él reproducira el sonido.
Podemos colocar la imagen del nombre del animabdoemos hecho en SEGUNDO,

la imagen de su onomatopeya como hemos hecho &ER® o ninguna de ellas. Lo
dejo a tu eleccion. Vamos a ver el proceso.

Como antes vamos al menu conocido de INSERTAR /OBIKMULTIMEDIA vy alli
tocaremos solo lo sefialado por las dos flechas.

& Insertar un objeto de sonido o video

Archive multimedia: | = Buscar... |

Anchura: {100 Altura: |30

Reproductor(es)

Afiadir Windows Media Player > |

Afiadir QuickTime Player -=

Afiadir RealPlayer -> |
A |rFlash Player == |

NS |

¥ Incluir simplemente un enlace

Texto alternative |

o OK | X Cancelar |

Buscaremos nuestro archivo y nos aseguraremosedestg marcada la opcion “incluir
simplemente un enlace”. Alli pondremos el texteraliativo que deseemos, que es el
que aparecera en el texto del enlace. Yo voy arpdm®mbre del animal. Vamos a ver
el resultado

GATO

GALLINA

VACA

PERRO

Como vemos en la imagen superior nos sale el taxforma de enlace que al pinchar
reproducira el sonido como lo hace en el ejerddéRdMERO.

NOTA IMPORTANTE
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Todo lo explicado hasta aqui se puede hacer exantarigual en cualquier otro tipo de
ejercicio de HotPotatoes. El tratamiento del somisi@l mismo.

En los ejercicios de relacionar, los que estamalsajando ahora, también se puede
insertar el sonido en la columna de la izquierdainEluso mas facil porque no tiene la
doble funcion de sonar y arrastrar. Yo he prefeggamplificar con la columna de la
derecha porgue es la mas complicada de manejar.
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