Actividades interactivas - Puntuacién, tempo, mensaxes e enunciado

www.webardora.net

En todas as actividades interactivas que pode crear con Ardora existen duas "pestanas" nas que
pode indicar distintos parametros como a limitacién a un determinado tempo para a execucion da
propia actividade, as mensaxes que a actividade pode enviar ao alumnado en casos como un erro, a

finalizacion da actividade correctamente, etc.

Por outro lado, na primeira pestana de cada actividade

Puntuacidr:
(1. - Actividade), ademais dos elementos propios de Por cada respuesta corecta + 1 =
For cada respuesta incorrecta - 1 =

cada actividade tamén atopa un apartado no que pode
indicar os puntos cos que valorar tanto a resolucion correcta como penalizar as incorrectas. Isto pode
ser interesante, por exemplo, 4 hora de crear un paquete de actividades xa que ese propio "paquete"
contabilizara eses puntos en funcién do desenvolvemento realizado polo alumno, o que daranos a
posibilidade de crear unha "autoavaliaciéon" ou unha avaliacién mais detallada nunha "aula virtual"

(moodle) mediante o uso de scorm (existe un titorial sobre estes aspectos).

1. - Opcidns de execucion:
p . Ardora .

Esta pestana, presente en

Archivo Utilidades Idiomi Ayuda

todas as actividades

interactivas, permitenos

decidir sobre distintos | 1.- Actividad | 2.- Opciones de ejecucién | 3.- Pagina web  SCORM
comportamentos da

actividade.

1.1. - Tempo: A practica totalidade das actividades interactivas  Tigmpo-
tefien a posibilidade de poder indicar un limite de tempo para a Limitar por tiempo 360

sia resolucién se marca a casa de "Limitar por tempo". A

dereita desta casa pode indicar o nimero de segundos que o Al acabar el tiempo:

® Parar

alumno tera para a sua solucion.
Volver a empezar

Neste mesmo apartado pode indicar o comportamento da Mostrar solucidn

actividade se se cumpriu o tempo indicado e non foi resolta

cotrectamente: +/ Boton Comenzar Comenzar
Parar: A actividade non se volve executar.

Volver empezar: A actividade continua, despois de aparecer a mensaxe de tempo.
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Mostrar solucion: A actividade "a para" e mostra a resposta/s correcta/s.
Nos tres casos, a actividade rexistra que non foi resolta correctamente "por tempo", isto ¢ importante
se logo a actividade se engloba nun paquete de actividades ou nun scorm.
Marcando a casa de "Botén comezat", canto se execute unha actividade aparecera un botén que terd o
tamafio da propia actividade coa etiqueta que indique no campo da sua dereita, no caso da imaxe
"Comezat". Isto permite que o alumno poida ler con calma o enunciado da actividade, facer as
consultas que considere oportunas, etc antes de iniciar a actividade. No momento de pulsar ese botén a

actividade aparece e o tempo empeza a contar.

1.2. - Intentos: Opcionalmente tamén pode indicar que 2 | tantos:
actividade finalice no caso de que se produzan un ndmero Mostrar intentos y aciertos

-

. . e 1 Cw
determinado (indicado en "Finalizar despois de.".) de respostas Finalizar después de.|1 | = | fallos

incorrectas, para iso s6 ha de marcar a segunda casa. Asi
Poner puntuacion
mesmo pode indicar que se mostren na actividade tanto un

marcador cos intentos falidos realizados como a puntuacién obtida na propia actividade.

1.3. - Mensaxes: Segundo as distintas situaciéons que poden darse na resolucion dunha actividade vostede
pode determinar unha serie de mensaxes e acciéns que apareceran en pantalla.
As situacions contempladas son as seguintes:
Felicitacion: A actividade ¢ resolta correctamente.
L. Tempo: Limite de tempo o tempo esgotouse.
L. Intentos: Limite de intentos déronse mais respostas incorrectas que os intentos permitidos.
Mensaxe de erro: Deuse unha resposta incorrecta pero ainda non se alcanzou o limite de
intentos. Por exemplo, serfa interesante que ante un exercicio no cal se traballa unha determinada regra

ortografica, no caso de fallar aparecese en pantalla unha mensaxe "recordando" ao alumno a propia

regra.
Mensajes

Ademais en cada wunha Felicitacién _

= mp3 -«3-:' I:l
destas  situaciéns  pode AL 21 @ ooe e
indicar, a  parte da L. Tiempo -

e ° ]
mensaxe, unha "URL" URL 21 @ ooo (<]

(direccién  en Internet),

completando este campo aparecerd en pantalla a paxina web que vostede indique, por exemplo, imaxine
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que a actividade que se esta a realizar é de localizacion duns determinados puntos xeograficos, pode ser
interesante que, ante un erro (ou un final por intentos ou tempo) aparecese "Google maps" para a sua
consulta, mesmo pode indicar onde vai aparecer esa venta (nova venta, a mesma ou a pai).

Para conseguir esa URL tan s6 ha de abrir a paxina que lle interese, marcar todo o campo de direcciéon
no navegador (parte superior), "copiar” e logo "pegar" ese dato no campo URL de Ardora. Recorde
que todas estas direccions empezan polas letras "http://"

Por outra parte nos apartados de "mp3 e ogg" pode indicar que "soe" un determinado audio, por
exemplo "aplausos" no caso da felicitacion.

Nos cadrados de cores podera indicar a cor que teran os bordos das mensaxes asi como no fondo a

fonte e tamafio que teran estas mensaxes ¢ 0 tempo que estes seran visibles.

Colores
1.4. - Cores: Tena presente que se a actividade vai formar parte dun paquete O
| Fondo
de actividades, estas cores seran cambiadas polos que presente o tema
) |.| Seleccian
escollido para o paquete (consulte o manual sobre os paquetes de -
actividades). |!| Botones
|!| Fuente
. .t Ardora 1.
2. - DPaxina web:
Archivo Utilidades Idioma Ayuda
Nesta pestana ;
. HeERRE e = (e
indicaremos 08 e =

Album

detalles da paxina | Emparejar palabra -imagen, identificar ir@®¥enes, ordenar imagenes

web  na que se | l.-Actividad 2.- Dpciones de ejecucion | 3.- Pagina web = SCORM

desenvolve a

actividade.

2.1. - O enunciado: Aqui podera dar

verdana, Geneva. sans-serif & 12 ~ () (2] (=)

. < s s P Indica en el siguiente texto los sustantivos y adjetivos que hay.
instruciéns para a resolucién do exercicio,

fixese que pode indicar o tipo de letra

para todo o enunciado.

Tamén pode indicar o tamafio da letra, ou

se unha palabra ou palabras debe de ir en grosa, itilica e/ou sublifiada, para iso primeiro co rato, debe

de marcar a palabra (palabras ou frases) que quere cambiar e logo pulsar sobre o botén correspondente
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ou seleccionar un determinado tamafio.

A dereita do texto podera indicar o tipo de alifiacién que tera este texto.

Se indica polo menos un dos arquivos de audio (mp3 ou ogg) na actividade terd a posibilidade de que

soe ese audio facendo clic sobre o propio enunciado. Por exemplo con alumnado de E. Infantil,
1 " n b

podemos pedirlle que pulse nas letras para "saber o que ten que facer" xa que creamos un arquivo de

son onde coa nosa voz explicamos o traballo a realizar.

2.2. - Actividade: Permitenos indicar que se cree un "marco" arredor da propia actividade e que ese

marco tefla ou non tefia sombra.

2.3- Titulo e antor: O "titulo de ventd" aparecera na barra superior do navegador.

As "lineas de separacién” son cuestions meramente estéticas.

O texto de "autor/a" aparece a xeito de pé de paxina de ai que pode ser usado para outras intencions
istintas das de indicar o autor ou autora da actividade. A sda dereita especifica o tamano de letra que

distintas das de indi t tora da actividade. A dereit 1fi t de let

tera este texto.
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