Creacion de actividades multimedia interactivas con Ardora

1. Descripcion de la practica

Ardora es una aplicacién informatica para docentes, usuarios de Windows o Linux, que permite crear sus
propios contenidos web, de un modo muy sencillo, sin tener conocimientos técnicos de disefio o
programacién web. Con Ardora se pueden crear mas de 45 tipos de Actividades: crucigramas, sopas de letras,
completar, paneles graficos, relojes, etc, asi como distintos tipos de paginas multimedia y otras funciones
como paginas para servidor.

Esta practica consistird en la creacién de un nimero (a concretar) de actividades sobre la misma tematica
que se viene trabajando en las dos practicas anteriores, seleccionando las que mejor se adapten a dicha
tematica de entre los diferentes tipos que ofrece el programa.

Posteriormente, una vez realizado el conjunto de actividades elegidas, se debera crear un paquete de
actividades con todas ellas ordenadas secuencialmente mediante algun criterio que deberd ser explicado en
la presentacion de dichas actividades cuando se incorporen al sitio web que se realizara en la practica
siguiente.

2. Realizacién de la practica.

En las paginas siguientes encontrard informacién detallada sobre la practica, cuales son las condiciones
que debe cumplir y los pasos necesarios para llevarla a cabo. Recuerde que es muy importante tener
organizados todos los archivos que se generan con las actividades, piense que por cada actividad se generan
tres archivos con el mismo nombre, aunque con tres extensiones distintas. Ademas tenga en cuenta que
determinados archivos deben permanecer juntos en una misma carpeta para que la actividad pueda
funcionar correctamente.

Comience por crear una carpeta en el "Escritorio" o en "Mis Documentos" que tenga como nombre
"Practica_3"; guarde en ella los documentos necesarios para el desarrollo de esta practica que son los
siguientes:

. Las actividades a elaborar con Ardora deberan tratar y desarrollar el mismo tema que se
viene trabajando en las practicas anteriores.

e Archivos del programa (Portable en PenDrive o instalado en tu ordenador).

. Documentacion para consulta (Guia basica Ardora).

e Archivos de imagen en formato .jpg, .gif o .png que vayan a ser incluidos en las Actividades.

. Archivos de sonido vayan a ser incluidos en las Actividades.

. Cualquier otro documento que puedan ser relevante para la elaboracidon de la practica o
vaya a ser incluido en las Actividades.

3. Procedimiento
Como realizar la prdctica
1. Comience organizando su zona de trabajo

. Cree una carpeta en el "Escritorio" o en "Mis Documentos" que tenga como nombre

"Practica_3".
° Dentro de la carpeta "Practica_3" cree ahora nuevas carpetas con el nombre:
o Imagenes, para guardar todas las imagenes que usemos en las actividades.
(o] Sonidos, de igual utilidad para los sonidos.
(o] Actividades, para guardar los tres archivos que se generan de cada una de las
actividades.

2. Descargue e instale el programa

Desde la version 5.1, el programa no necesita instalacion alguna. El proceso de descarga e instalacion
es muy sencillo, iUnicamente tendremos que bajar un archivo "auto-descomprimible" que, una vez ejecutado,
creard una carpeta en el que se encuentra la aplicacidn lista para ejecutar.

Para descargar la ultima version de Ardora accedemos a la pagina Web oficial de Ardora
http://webardora.net/index_cas.htm. Aparecera una pantalla (figura siguiente) en la que encontrard



informacion sobre el programa, descarga e instalacion en distintos sistemas operativos, contacto con el autor,
ayuda, etc. Para descargar haga "Clic" sobre el icono "Auto".

Ardora 6 creacion de contenidos escolares para la web ®

Versién 6.4 - Portable

Ardora no necesita ser instalado, inicamenta debe descargar a su computadeg el archivo exe (archive
autodescomprimible). Al hacer doble clic sobre €l archive descargado, automMygamente se creard una
carpeta llamada "Ardoraé_q" en la que se descomprimirin todos los arquives, dMggo de los archives
descomprimidos hay uno lamado "Ardora.exe", ejecute este para lanzar la aplicacién.
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garantia implicita o explicita. Ardora utiliza, en alguncs apartades, software {de cédigo abiertdy de
terceras partes ajenas a Ardora, asi como modificaciones especificas realizadas para Ardora solkg
egte software (manteniendo el mismo tipo de licencia).

El usuario en el memento de descargarlo v/o instalarle asi lo reconoce.

Usuarios de sisternas operativos de 64 bits

Se abrira una ventana con la opcidn de guardar el archivo, hacemos "Clic" en el botdn "Guardar archivo".
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Seleccionamos la carpeta Practica_3 que hemos creado previamente y guardamos en ella el archivo auto-
descomprimible que se descargara.

Una vez descomprimido, podemos "mover" la carpeta con el programa a otro lugar u otro ordenador
Unicamente copiando la carpeta creada por el archivo "autodescomprimible".

El archivo auto-descomprimible creado se podra identificar con este icono siguiente: [Ardarag_s

Para continuar con la instalacion haga "Doble Clic" sobre el archivo Ardora6_4.exe y seguidamente
aparecera una nueva ventana indicando que se estdn descomprimiendo los archivos de la aplicacion:
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Al terminar el proceso de descompresion, se habra creado una carpeta (en el lugar de la descarga) con el
nombre “Ardora6_4", “Ardora” hace referencia al nombre de la aplicacién y los numeros indican la version de
dicha aplicacién. Dentro de esa carpeta se encontrara un archivo llamado "Ardora" que es el ejecutable que
servira para arrancar el programa en adelante.



En esta primera ocasion, una vez descomprimido el archivo se abrira el automaticamente el programay le
pedira que indique el idioma que por defecto usara el programa y otras variables de configuracién global, es
decir son parametros que afectan al aspecto que tendra el programa, a caracteristicas tipograficas de su
escritura, etc. Si no se elige ahora, se puede hacer en cualquier momento desde el menu "Utilidades >
Configurar Ardora".

Ardora i
Configuracion inicial de la aplicacion.
rldioma
¢ Gallego " Portugués PT  Partugués BR Colores
@ Casellans " Inglés  Auso oo R
¢ Catslan  Francés © Rumano G
© Euskera © Aragonés © Asturiano
: H
Seleccion | P [25
Posicin del enunciado G
Fuente  |Verdana, drial Helvetic. v | © laquisida B
© Centro
o 12 -~ " Derecha R
Tamafio & Justificado Botornes | &
™ Medrita I Itdlica B
[ Fuenie R[]
Ruta al servidor locat g E
I 2 ul|
[Directori
imagenes | [=] A -ipg
Soridos [ [E] < - au
Actividades | [£] < - aa
actividades | [£] < - et
X %

Una vez finalizada la configuracidn inicial de la aplicacién aparecera la ventana de inicio del programa (en
la imagen siguiente):
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3. Realice sus actividades

Siga los pasos del siguiente ejemplo para aprender los rudimentos basicos para crear actividades.
Recuerde que puede obtener informacion detallada de como se crea cada tipo de actividad picando en el
menu "Ayuda > Ver ayuda" y seleccionando la actividad sobre la que se necesite, como en el "Punto 3. Guia
Basica" de este objeto de aprendizaje.



1. Para crear una actividad debe de ir al menu “Archivo” y seleccionar la opcién “Nueva actividad”,
entonces aparecera un menu en el que se agrupan los distintos tipos de actividades. Pulsamos la que
deseemos, en este ejemplo: "Archivo > Nueva actividad > Juego de palabras > Sopa de letras":
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2. Aparecerd entonces una nueva pantalla en la que podra configurar su actividad:
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3. Dentro de esa pantalla, en el dngulo superior izquierdo observara cuatro pestafias:

2.- Dpciones de ejecucion 3.- Pagina web SCORM

Cada una de esas pestafias activa una pantalla en la que hay formularios que ha de ir cumplimentando
para construir las actividades. Todas las actividades cuentan con las mismas pestafias pero en cada actividad
los formularios son distintos. Comenzaremos con la primera de ellas.

Pestaiia "1.- Actividad".

Debajo de dichas pestaiias encontrara érdenes numeradas en circulitos azules ( ).

4. En nuestro caso, como es una sopa de letras, el nimero 1 dice "Haga doble clic en la tabla para
introducir las palabras". Al hacer doble clic sobre la tabla, aparecera una ventana flotante como la siguiente
en la que debemos indicar qué palabras vamos a introducir en la sopa, y si lo deseamos las definiciones,
imagenes o sonidos que podemos emplear en la actividad.
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5. En las casillas correspondientes escriba los contenidos para configurar la sopa de letras,

e En la columna "Palabras" escriba las palabras a buscar en la sopa.

e En la columna "Definicidn" escriba la definicidn para cada una de las palabras.

e En las columnas "Archivo de sonido" e "Imagenes" puede elegir algun archivo de estos tipos para
completar la actividad. Pulsando sobre el icono correspondiente de sonido o de imagen se abrird una
ventana emergente para que pueda localizar en su ordenador un sonido o una imagen.

e En las actividades de Ardora no siempre es necesario cumplimentar todos los datos, en los casos en
que esto sea necesario el programa avisara.

6. Una vez que hemos terminado de cumplimentar las columnas que deseemos y, en su caso, escogido el
archivo de imagen y/o sonido deseado; pulse sobre el icono de la esquina inferior derecha para validar.

Iconos de las ventanas: Validar ﬂ Cancelar ﬂ Borrar — Modificar |ﬂ

Una vez "Validada" la tabla tenemos la parte fundamental de la actividad lista para ser resuelta.

Pestafia "2. - Opciones de ejecucion", para seguir configunado la actividad

1.- Achvidad | 2.- Dpciones de ejecucion 3.- Pagina weh SCORM

Le llevard a una pantalla donde podra configurar otros parametros, como por ejemplo: limitaciones por
tiempo, nimero de intentos permitidos, mensajes o tamafios de fuentes, etc (esta pantalla funciona igual en
todas las actividades). Para esta actividad encontraremos las siguientes opciones:
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7. En el lado izquierdo de la pantalla tenemos la posibilidad de limitar la realizacién de la actividad a un
determinado tiempo marcando la casilla correspondiente. También podemos ir dando un tiempo “extra”
cada vez que se produce un acierto, en nuestro caso, cada vez que se encuentra una palabra de la sopa.
Determinamos aqui también qué ocurre cuando el tiempo se agota y no se ha resuelto la actividad.

Iu

8. En algunas actividades se puede limitar el nUmero maximo de errores que puede haber al “resolver”

una actividad, ofreciendo que active alguna de estas opciones:
[~ Mostrar intentos y aciertos
[~ Finalizar después de. |1 ﬁ fallos
Este apartado no aparece en la sopa de letras por carecer de sentido, sin embargo aparecera en otras

actividades donde pueda ser necesario. Esto implica que en dichas actividades aparecera un “marcador” con
el numero de errores que se han cometido.

Para todos estos procesos, completar la actividad, tiempo agotado, exceso de intentos, etc, la aplicacion
le permite que introduzca los mensajes que aparecerdn en cada caso:

Menszajes URL Destina
Felicitacion | ” | iNueva VEntLl
L. Tiempo | || | iNueva ventll
L. Intentos | ” | iNueva ventLl

Mensaje de enor

| ” | iNueva vant;l




Note que en la imagen anterior hay mas espacios destinado a los mensajes que en nuestro ejemplo. Esto
ocurrira en las actividades en los que hay limitacidn por errores.

9. En cada recuadro de la columna de “Mensajes” puede introducir los textos que apareceran en pantalla
en caso:

e De que la actividad se haya resuelto correctamente (Felicitacion)

e Que el tiempo se haya agotado (L. Tiempo) o

e Se produzcan mas intentos que los permitidos (L. Intentos).

e El “mensaje de error” aparecera cuando en el transcurso de la actividad se de una solucién errdnea,
piense por ejemplo en una actividad en donde se estuviera “trabajando” una regla ortografica, podria
ser interesante que, cada vez que el alumno cometiese un error, apareciese en pantalla la citada regla
ortografica. Observe que estos dos Ultimos apartados no aparecen en nuestra sopa de letras por no
tener sentido.

10. En los recuadros correspondientes al apartado URL podemos escribir direcciones que enlazan a
documentos que pueden ayudar a resolver la actividad. Supongamos que conocemos un lugar en Internet en
el cual se explican detalladamente los conceptos que se estan buscando en la sopa de letras y nos parece
conveniente que, cuando un alumno no resuelva a tiempo la sopa, aparezca en su pantalla un documento en
el que pueda consultar los conceptos que se estan trabajando. Lo Unico que tendriamos que hacer es escribir
en URL esa direccion. Tenemos dos opciones:

e Si el documento se encuentra alojado en Internet debemos introducir la direcciéon completa: http://
seguido de la direccion, algo parecido a http://www.loquesea.com/conceptos.html. Esta direccion
puede copiarla de su lugar de origen y pegarla en el recuadro de direcciones;

e Cuando ese documento se encuentra en el ordenador con el que se trabaja Unicamente deberemos
especificar la ruta “sin http://”, algo parecido a C:/DocumentsandSettings/a/Escritorio/Mesa.jpg.

Note que aqui se pueden “enlazar” archivos de imagen, pdfs, audio, presentaciones y por supuesto
paginas web. Por ejemplo, puede introducir en la URL de felicitacion la direccidn de la siguiente actividad que
tenga preparada del mismo tema, con lo cual, al finalizar correctamente la sopa de letras, automaticamente
apareceria la siguiente actividad; supongamos que tenemos una actividad relacionada con la sopa de letras
un Damero que hemos guardado con el mismo nombre, entonces escribiriamos “damero.htm”ya que esta
actividad va a estar junto con nuestra sopa, so6lo nos quedaria cambiar el valor de “Nueva ventana” por
“misma ventana” con esto en la misma ventana que estamos trabajando, desapareceria la sopa y apareceria
el damero

También puede controlar el tamafio de la letra con la que apareceran estos mensajes cambiando en el
apartado de “Tamafio fuente” el correspondiente a los mensajes.

Por ultimo en esta segunda pestafa se pueden variar los colores usados para la actividad, Ardora no se
concibe como una aplicacidn cerrada, busca siempre su integracion en contenidos mas grandes, de ahi que si
estd desarrollando una web, blog, etc sobre un determinado tema, puede ser interesante que las actividades
tengan cierta “coherencia cromatica” con el resto del proyecto.

Pestafa "3.-Pagina web", en la que finalizamos la actividad. En nuestro ejemplo de la sopa de letras
vemos lo siguiente, aunque es muy parecido en todas las actividades.
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11. En el recuadro grande tiene que escribir el enunciado de la actividad (usted puede escribir algo
parecido a “Encuentra en esta sopa de letras cuatro...”. Sea cuidadoso con la redaccién de las instrucciones,
procure que el alumno tenga claro qué es lo que tiene que hacer para resolver la actividad. Al lado del
recuadro donde escribe el enunciado puede decidir la posicién del texto del enunciado respecto de la
actividad (izquierda, centro, derecha y justificado.

El resto de opciones, mas abajo, sirven para determinar el aspecto que tendra la actividad en relacién a la
pagina del navegador en la que se abrira.

Preste especial atencidn al tamaiio de la actividad dentro de la pdagina web, si observa que la actividad
no se ve “completa”, puede variar estos valores. Algunas actividades presentan una casilla de “auto-
ajustar” tamano en funcion de los parametros que vaya introduciendo.

La ultima pestailia: SCORM presenta una pagina donde podra introducir informacién adicional para
integrar la actividad en plataformas LMS (Learning Management System) como por ejemplo Moodle.

Dado que esta funcion del programa no entra en estas practicas, puede obviar esta pantalla.

Esta opcidn proporciona informacion detallada en estas plataformas de la actividad: puntos obtenidos,
tiempo que ha dedicado el alumno a la actividad, si ha resuelto la actividad correctamente, si se agoto el
tiempo antes de que diese una solucion, si ha hecho excesivos intentos, incluso se puede evitar que una
actividad vuelva a ser hecha:

Para una descripcién completa de como insertar actividades SCORM, descargue el tutorial Actividades
SCORM desde la pagina oficial de Ardora.

4. Guardar la actividad.

Una vez que consideramos terminada la actividad, al menos en una primera fase, debemos proceder a
guardarla. Para ello podemos hacer uso del ment "Archivo > Guardar" o el botén de la barra de herramientas

" ‘, Grabar actividad" y, en la ventana de didlogo que parece pondremos un nombre a la actividad y la
guardaremos en la carpeta "Actividades" creada anteriormente. Pondremos como nombre de archivo
"Sopa". Se guardard un archivo con la extension ".ard" (Sopa.ard), que servira para modificarlo en otra
ocasion, si fuese necesario, pero que solo se puede abrir con la aplicacién Ardora.

e En este punto es conveniente recordar las normas en cuanto al nombre de los archivos:

e Se aconseja usar minusculas para nombrar ficheros y carpetas, asi como que la longitud de los nombres
sea la minima posible.Se pueden usar mayusculas, minudsculas y nimeros, asi como guiones medios y
bajos.No se pueden usar los espacios, ni la (i), ni los acentos, ni los caracteres especiales como !, @, #,
S, %, & %"

’ A Y

5. Ver la actividad.
Para ver como ha quedado lo hecho hasta ahora vaya al menu "Archivo > Ver actividad", o pulse sobre el

icono ”ﬂ, Ver actividad” en la barra de herramientas, esta operacidon “lanzarad” la actividad con los datos
que haya introducido. Es importante que comprenda que la Unica “misién” de este botdn es ensefarle como
quedara su actividad, Unicamente se trata de una vista previa no de la actividad terminada.

Se abrird su navegador para mostrar la actividad, En muchas ocasiones cuando intentamos visualizar la
actividad aparece una molesta barra (ver figura siguiente) sobre la que debe de pulsar y elegir la opcién
“Permitir contenido bloqueado”, o "Ejecutar esta vez", dependiendo de las opciones que le dé:
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Si después de esto observamos en nuestro navegador, Unicamente un rectangulo gris y no vemos la
actividad, indicara que nuestro ordenador no tiene Java instalado o actualizado, en este caso: Introducimos
en la direccion de nuestro navegador http://www.java.com/es/ y accederemos al sitio de descarga de la
pagina de Java
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3. Descarga del instalador 4. Instalacion

Al acabar la instalacién nos dara un mensaje de que ha terminado y ha ido bien el proceso y cuando la
pagina de Java podremos ver la actividad.
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Tenga en cuenta que practicamente todas las actividades generadas con este programa tienen un
desarrollo “aleatorio”, quiere esto decir que si usted vuelve por segunda vez a ver su “sopa”, las palabras ya
no “estaran” en el mismo sitio que la primera vez, incluso si se ejecuta la misma actividad en distintos
ordenadores a la vez (aulas de informatica) en cada ordenador tendra una ejecucion distinta.

Después de ver el resultado pueden surgir algunas preguntas como: étiene que ser asi de pequefia?
étodas las actividades van a tener estos colores?

Ardora ofrece dentro de cada una de las actividades, una serie de posibilidades para que cada docente
adapte éstas a su alumnado, asi, en la misma pantalla donde tenemos los datos pueden aparecer recuadros
para escribir texto, cuadros de seleccién, marcadores, etc. que van encaminados a conseguir “distintas
variantes” de la misma actividad.

En nuestro ejemplo:

En el apartado de “Método de solucion” estd marcado “Con lista de palabras a buscar”, si no queremos
que aparezca esa lista, deberiamos marcar la tercera opcién, si queremos ayudar en la busqueda con la
definicion de cada una de las palabras deberemos de introducir estas definiciones y seleccionar la segunda
opcion;

En lo relativo a filas y columnas ocurre algo parecido, si introducimos muchas palabras, probablemente no
haya espacio suficiente con las filas y columnas indicadas, por lo que deberia de aumentar las filas y/o
columnas.

Una vez visualizada y probada la actividad salga del navegador y vuelva al programa Ardora.

CONSEJO: mientras no adquiera una cierta experiencia con la aplicacién, cada vez que cambie uno de
estos pardmetros, pulse sobre el botén de “Ver actividad” y compruebe si es lo que anda buscando.

6. Publicar la actividad.

Para poder presentar nuestra sopa a los alumnos, antes debemos hacer una accién mas que es “Publicar
la actividad”

Esta operacidn se puede hacer a través del menud "Archivo > Publicar actividad", o directamente desde la
pantalla de Ardora pulsando sobre el icono de la bola del mundo (!) en la barra de herramientas:

Al pulsar sobre cualquiera de los dos citados, le pedira que seleccione el lugar para grabar la actividad y el
nombre de la actividad. Seleccione como destino la carpeta "Actividades" con el fin de mantener los archivos
de actividades en la misma carpeta (debe utilizar el mismo nombre que escribié cuando guardo su actividad
por primera vez, esto es posible puesto que las extensiones de los archivos son diferentes)

IMPORTANTE: Recuerde la norma para escribir nombres expuesta anteriormente.

Pulsamos “Aceptar” y en la carpeta donde hemos guardado, los archivos (Actividades), el programa nos
dard un mensaje de aviso acerca de los archivos que se crearan.

(I YT LAET) Lj

-, Ardnra rren lns archivis: 1.3ar £ 1.htm, rieribe rske Nltimn para arceder & la actividad. Renerde que ambns archivis dehen de estar e la misma
\!.) carpeta,

e Aceptamos en "OK".

e Vamos a la carpeta "Actividades" y encontraremos tres archivos:
0 El que se cred al guardar la actividad (Sopa.ard),
0 Un archivo con extension “.htm” (Sopa.htm)y



e Otro archivo con extension “.jar” (Sopa.jar).

e NO OLVIDE que los archivos con extension “htm” y “jar” (si se trasladan a otro lugar) deben estar
siempre juntos en la misma carpeta para que la actividad funcione correctamente.

e Para ver o realizar la actividad sdlo tiene que hacer doble clic sobre el fichero htm, lo que abrira su
navegador y podra ver y realizar la actividad.

Con esto hemos completado la primera actividad. Proceda de forma similar para crear el resto de
actividades. RECUERDE: que tiene que hacer dos actividades de los siguientes tipos: Actividades de grafico,
Juego de palabras, Relacionar, Completar, Clasificar, Ordenar, Seleccionar, y una Actividad de sonido.

7. Cree un Paquete de Actividades

Un paquete de actividades Ardora, no es mas que un conjunto de actividades creadas con este programa
entre las cuales se crea un sistema de navegacidn, enlaces a elementos externos todo ello bajo una misma
estética.

¢Qué necesito?

Un grupo de actividades creadas (publicadas) con Ardora, es decir, para cada actividad debe de tener en
la misma carpeta el archivo htm y jar, una practica aconsejable, no obligatoria, es que agrupe en la misma
carpeta los ficheros correspondientes a las actividades que quiere que formen el paquete.

é¢Por donde empiezo?

Obviamente por crear las actividades que desea “empaquetar”. Puede agrupar actividades de todo tipo,
y aunque no hayan sido creadas con la intencidén de empaquetarlas.

é¢Como lo hago?

,

1. Para empezar pulse sobre el menu “Utilidades > Paquete de actividades Ardora”
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Cree el paquete
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3. En la primera pestafia "1. - Escoja las actividades" debe proceder igual que con las actividades: haga
doble clic en la pantalla inicial para indicar las actividades que formaran parte de su “paquete” y
aparecerad un menu flotante dentro de la misma pantalla.
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4. Seguidamente cumplimente los datos que se le piden segin se muestra en adelante (estos son los
necesarios):
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1. Cada paquete puede tener un maximo de 30 actividades, pulsando sobre estas pestafas, puede
acceder a las 15 primeras o las siguientes.

2. Introduzca una breve descripcion de la actividad, este texto aparece sobre los enlaces a cada una
de las actividades.

3. Vaya a la carpeta "Actividades", y seleccione los archivos con extensidon “htm” (nombre.htm) y
vaya afiadiendo mediante la opcion "Abrir". También es posible seleccionarlos todos a la vez y
cargarlos.

4. Si marca estas casillas, apareceran en la misma pagina web que la actividad enlaces a las otras
actividades que componen el paquete.

5. Al igual que ocurre con los datos de URL en las actividades, aqui puede especificar un lugar de
Internet (recuerde que debe de empezar por http://). También puede enlazar un archivo que se
encuentre en la carpeta donde va a estar todo el paquete. Fijese que en el fondo de la pantalla
tiene una casilla que si la activa lo que hace es marcar todas las actividades automaticamente.

6. En el fondo de las pantallas de las actividades, se pueden crear unas “flechas” que enlacen a la
actividad anterior y a la siguiente, para ello debe marcar esta casilla.

7. Marcando esta casilla, indica que al finalizar esta actividad, automaticamente el propio paquete
pasara a la siguiente actividad.

8. Menu Principal, marcando esta casilla indica que desea que aparezca un menu, que normalmente
se sitla en la parte superior de la actividad el cual indicara en la siguiente pestana.

9. Menu Lateral, otro menu que debe de especificar en la siguiente pestafia y que normalmente si
sitUa a la derecha o izquierda de la pantalla.

Pestafia “2. - Introduzca datos generales”

Paquete de actividades Ardora
Crear un sizterna de navegacidn entre actividades

1.- Escoja las actividades 2- \ntruduzcﬁalus generales | 3-Cree el paquete
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Introduciremos datos que seran comunes para todas las paginas. A la derecha pasamos a cumplimentar
los datos que deban aparecer en los menus principal y lateral de los que se hablaba en la pestaia anterior.



Por ultimo podemos indicar a Ardora que nos cree para este paquete una “primera pagina” (obligatoria en
esta practica) que actue de indice para el resto de actividades en esta misma pantalla. Para ello, activamos la
casilla “Crear 12 pagina con enlace a todas las actividades” y se abre un menu que hemos de definir:

¥ Crear 12 pagina con enlace a todas las actividades

rabia |F'EF|SDNAJES DE LA HISTORIA |

Testo en la primera pagina indice

| sobre distintos personajes que fueron famosos a lo largo de la historia por distintos motivos.

M :
"Tamaﬁo de la actividad——

& pinelz

e De un nombre a la cabecera de la pagina.

e Introduzca el texto que aparecerd en en la cabecera de la pagina como subtitulo.

e “Centrar ventana de actividad” indica que, cuando se pulse sobre el enlace de una actividad, la
actividad aparecerd en una ventana nueva y en el centro de pantalla.

o El “Tamafio de la actividad” incide en que todas las actividades sean visibles en en la cabecera de la
pagina. Elija el tamafio de pantalla para el cual quiere crear el paquete, tenga en cuenta que si alguna
actividad es “excesivamente alargada”, el indicar un tamafio de 800 y que se muestre el menu lateral
hard que aparezcan las barras de desplazamiento, incluso que algun elemento sufra desplazamientos.

Pestana “3. — Cree el paquete”

Paquete de actividades Ardora
Crear un sistema de navegacion entre actividades
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Sélo nos queda indicar en ella unos breves datos para tener acabado el paquete de actividades:

Frimeras letras para el nombre de los archivos chacon

|E:\Documents and Settings\.&dministrador\Esﬂ

Dresting

Tema

e En “Primeras letras para el nombre de los archivos” debe de indicar un maximo 6 letras que Ardora
utilizard como prefijo para nombrar los ficheros que componen el paquete y la carpeta que los contiene
(Recuerde las normas en cuanto a los nombres).

e En “Destino” se le pide que indique la carpeta en la cual quiere crear la actividad, cuando pulse sobre el
botén para crear Ardora creard una carpeta (tomando como nombre las 6 letras previamente
introducidas) en la cual ubicara todos los archivos, en este proceso, no se modifica ningun fichero de las
actividades.

e Por ultimo debe de escoger un tema (colores, letra...), esto le dard un aspecto u otro a su paquete.

Las ultimas opciones sirven para definir archivos SCORM, y subirlas a plataformas LMS como Moodle.
Recuerde que no es obligatorio rellenar estos datos ya que la actividad SCORM no entra en esta prdctica.



Para terminar la actividad creando el paquete, pique sobre el menu "Archivo > Publicar actividad" y en
ese momento se creara la carpeta con todos los archivos necesarios para que funcione el conjunto de

actividades como un todo.

8. Prepare el documento para entrega

e Compruebe que dentro de la carpeta "Actividades", al lado del conjunto de archivos de las actividades
realizadas ha aparecido una carpeta con el paquete creado.

e Esa carpeta se llamara (en este ejemplo "chacon") como se la hubiera llamado en el momento de
cumplimentar los datos de la Pestaia "3.- Cree el paquete" del apartado 2.2.4, como se muestra en la
imagen siguiente.
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Aunque es necesario conservar los archivos de las actividades por si falla algo, debe quedar claro que
SOLO SE ENVIA LA CARPETA DEL PAQUETE (en el caso de este ejemplo seria la carpeta "chacon").

9. Visionado del paquete

Dentro de la carpeta del paquete suelen encontrarse algunas carpetas y algunos archivos sueltos. Entre
ellos encontraremos un archivo llamado "Index.html" que es el que sirve para iniciar el paquete y trabajar con

él.
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Si estamos satisfechos con el trabajo:
e Comprima la carpeta "chacon" en formato zip, rar....Para ello debe tener instalado algun software de

comprension, los mas comunes WinRar y WinZip.
e Una vez comprimida, cambie el nombre del archivo (no pasa nada) por el que el profesor lo reconocer:

"Apellido1_Apellido2_Nombre".

10. Entrega de la practica

e Hay que subir a la plataforma a través del enlace dispuesto para ello el archivo comprimido (en
formato ".rar" o formato ".zip" ), con el nombre: "Apellido1l_Apellido2_Nombre".

e La subida de archivos debe hacerse inexcusablemente en el plazo previsto en el programa ya que la
plataforma sélo permanecerd abierta durante el intervalo de fecha previsto en el mismo.



e La “NO ENTREGA” de las practicas supone que no se puede aprobar la asignatura, por tanto los
alumnos y alumnas que no “suban” las practicas en la fecha prevista deben tener claro que no

podran entregarlas hasta la convocatoria de septiembre.

e Es recomendable el trabajo previo de estos materiales, ya que de otra manera puede que no sea
suficiente el tiempo disponible para la realizacién de la practica.

e No se recogera en mano absolutamente ningiin documento de practicas a no ser por causa grave

debidamente documentada.



