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En los dltimos afos ha crecido notablemente el uso e interés de las
herramientas informaticas en las aulas, y no estamos hablando solo de los
procesadores de texto o las planillas de calculo que estuvieron a la vanguardia de
esta revolucion hace un par de décadas. Nos referimos a soluciones innovadoras,
normalmente accesibles en la red, para la creacién o procesamiento de todo
tipo de recursos: visuales, sonoros, comunicacionales, lidicos y enciclopédicos,
entre otros. Estos aplicativos ya son parte del dia a dia y el ambito escolar no
escapa a los cambios de paradigmas que se plantean en todos los aspectos de
la vida.

Asi mismo, hay que sefalar que, en los distintos centros educativos
del mundo, la adopcién de estas soluciones en las dinamicas de ensehanza-
aprendizaje se esta dando de forma diversa, aunque por lo general creciente,
atendiendo a dos grandes factores: por un lado, la disponibilidad de recursos
como el acceso a la red y a los equipos informaticos; por el otro, al manejo y
conocimiento que el docente tiene de estas tecnologias.

Es necesario aclarar, ademas, que la nueva cultura digital, bien entendida,
requiere mucho mas que el simple dominio de algunos programas informaticos
o aplicaciones. Ser un ciudadano digital involucra el uso responsable de la
informacion, el resguardo de la seguridad (propia y de terceros), el respeto a
la autoria de los contenidos y las buenas practicas y formas al interactuar con
los demas. Por ello, el docente, referente y ejemplo de sus alumnos, no puede
soslayar estas cuestiones a la hora de abordar sus clases con las TIC.

Por lo expuesto, el desafio puede parecer inmenso: en algunos casos lo
es. Sin embargo, el beneficio de aplicar la herramienta tecnoldgica apropiada
para el fin adecuado también puede ser enorme. Es que no se trata de reemplazar
las metodologias y recursos educativos usados por siempre: por el contrario,
se trata de combinar y elegir las herramientas correctas aprovechando el gran
repertorio que hoy existe, con los métodos tradicionales incluidos.

Otra faceta, que las nuevas tecnologias proponen mejorar y en la que
han avanzado con grandes resultados, es el aspecto inclusivo de los recursos
didacticos para los alumnos que asi lo requieran. También aqui hay una variada
oferta de soluciones para todo tipo de situaciones.

Cmo vemos, las TIC son parte del presente de la educacién. De hecho,
la estan transformando (jy este movimiento esta so6lo en sus inicios!). Este
conjunto de aplicaciones y soluciones estan al servicio del docente, que debe

conocerlos y hacerlos sus aliados. Asi, para ayudarnos a transitar este camino,
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Domingo Borba y Mariano Avalos nos presentan esta obra que explora diversas
herramientas informaticas de autor y propuestas inclusivas para el aula. Para
ello, se apoyaron en su gran trayectoria como docentes y especialistas en
tecnologias educativas. De tal forma, se han condensando aqui experiencias
practicas junto a claros instructivos paso a paso. Los maestros interesados en
innovar o dar un enfoque inclusivo a sus clases encontraran en este libro un
valioso material de referencia con todas las caracteristicas para convertirse en

un clasico de su género.

German Lanfranco

Conferencista de temas relacionados con las tecnologias vinculadas a la
educacion

Docente de Educacion Tecnolégica

Técnico Especialidad Electrénica

Fundador de Mobbyt Platform
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PRESENTACION

Los nuevos formatos de la educacion brindan mayores garantias para
que todas las personas puedan hacer un ejercicio pleno de su derecho a la
educacion. En este sentido, el docente debe actualizarse en modelos educativos
inclusivos y en el uso de herramientas digitales que le permitan disefiar materiales
educativos atractivos e inclusivos que atiendan las necesidades de todos y todas.

Desde ese escenario, es que se presenta esta obra que pretende ayudar
al docente a utilizar y construir rampas digitales que aporten a la inclusion de
todas las personas en el aula, desde un concepto muy amplio de diversidad.

Este libro intenta tener un equilibrio entre conocimientos y saberes
instrumentales, brindando al docente un soporte tanto tedrico como practico para
el disefo y elaboracién de recursos digitales. Las rampas digitales que aqui se
presentan son gratuitas o tienen al menos una parte gratuita para trabajar, al
igual que las herramientas de autor presentadas, en esa linea es que éste libro

es gratuito con el afan de que llegué a todo aquel que lo necesite.
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RAMPAS DIGITALES Y HERRAMIENTAS DE AUTOR

En el siglo XXI la educacion nos propone a los docentes varios desafios, algunos
relacionados con el cambio de paradigma docente, con la propuesta de nuevas pedagogias
centradas en los estudiantes, con discusiones fundamentales, como contenidos vs
competencias, uso del celular dentro del aula, escuelas especiales vs aulas diversas,
etc, en éste contexto sin la intencidbn de brindar respuestas, las cuales no tenemos,
proponemos este capitulo donde podamos abordar dos conceptos, que a nuestro entender,
son muy importantes, pues estan cambiando la forma de entender la educacion actual,
uno ha logrado reducir la brecha de acceso a contenido digitales para las personas con
discapacidad y el otro ha posicionado al docentes en un rol de creador de recursos digitales
y no solo como un curador de contenidos ni un consumidor de los mismos, estos conceptos
son; el de rampas digitales y el herramientas de autor.

Si bien no existe una Unica definicion de Rampas Digitales (RD en adelante), para
comprender de qué estamos hablando presentaremos la siguiente, la cual fue extraida de
una investigacion denominada “El acceso a la tecnologia como un derecho para todos”
publicada en “Experiencias y tecnologias encaminadas a encaminadas y a la investigacion
y educacion-el camino hacia la formacion con tecnologia” :

Las rampas digitales son programas/software que permiten el acceso de una
persona con discapacidad a un dispositivo digital, en la mayoria de los casos,
modifican la interfaz para lograrlo.
Asimismo, para comprender mejor el concepto, recogemos la siguiente analogia
que rescata la génesis del concepto. Como podemos visualizar en la siguiente imagen
la rampa esta “construida” por programas/software que constituyen el camino para que

la persona con discapacidad logre acceder a celulares, pcs, tabletas, etc, asi como las

rampas fisicas le permiten el acceso a un nivel superior en un edificio.

Rampas digitales y herramientas de autor
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Aunque no existe un criterio formal de clasificacion para las rampas digitales, con
el fin de organizar ideas, traemos la siguiente categorizacion, inspirada en la investigacion
antes citada. La misma nos propone tres categorias, tomando como criterio, cuél es la

capacidad de la persona con discapacidad, sin olvidar su discapacidad.

Categoria A: La persona tiene que tener la capacidad de escuchar e interpretar lo
que escucha.

Categoria B: La persona puede mover de forma voluntaria su cabeza.

Categoria C: La persona puede mover de forma voluntaria solo un dedo de la mano/

pie .

A continuacion presentamos el siguiente cuadro donde se categorizaron las rampas

digitales a trabajar en los proximos capitulos.

Categoria A Categoria B Categoria C
Linux Orca Enable Viacam Screen Scanner
Windows NVDA Enable Viacam Screen Scanner
Android Talkback EVA facial Mouse *

*Notese que para Android no hay RD, pues los dispositivos son de pantalla tactil.

Es de menester dejar en claro que las rampas digitales antes presentadas no son
las Unicas existentes, las mismas fueron seleccionadas por cumplir, a nuestro criterio,
dos requisitos fundamentales para que garantizar su uso, el primero es que todas las RD
presentadas son gratuitas, con lo cual no es necesario pagar para adquirirlas, y segundo,
la mayoria de codigo abierto, por lo que, el usuario puede realizar las personalizaciones
que desee, y las que no son de codigo abierto, tienen un menu de configuraciones muy
completo.

En el caso de las herramientas de autor (HA) en adelante, la construccion de su
concepto tiene un camino mas transitado, para este libro, citamos a Dabbagh (2001) quien
propone que las herramientas de autor son herramientas de desarrollo de software que
posibilitan a disefiadores instructivos, educadores, maestros y aprendices disefiar un curso
multimedia interactivo, y ambientes de aprendizaje en hipermedia sin el conocimiento de
lenguajes de programacion. Como podemos observar la definicion de Dabbagh abarca

muchas areas, si contextualizamos y pensamos un concepto de HA enfocado al ambito
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educativo se puede afirmar que su principal objetivo es permitir la generacion de contenidos,
Recursos educativos, objetos de aprendizajes (OA en adelante) y/o actividades educativas
digitales. En este marco de “permitir la generacion (...)” la mayoria de estas herramientas
fueron desarrolladas para ser de facil utilizacion, con interfaces muy simples, que favorecen
a su uso intuitivo y muy amigable, a tal punto que el docentes que decida embarcarse en
el uso de HA, no necesita tener grandes conocimientos de software ni de programacion.

A continuacién proponemos una clasificacion de las HA, basada en el tipo de
recurso que se vaya a crear, en dicho contexto podemos agruparlas en seis categorias,
ademéas nombraremos varios recursos en cada categoria, algunos de ellos se abordaran
en capitulos posteriores.

HA para la creacion y edicion de audio: Dentro de esta categoria podemos encontrar
las grabadoras de voz, y los editores como pueden ser Audacity (https://www.audacityteam.
org/), programa gratuito, de codigo abierto disponible para Windows y Linux. Ademas,
aqui también podemos encontrar los sitios web como iVoox (https://www.ivoox.com/)
que permiten generar y publicar podcast, disponible en versién online o aplicacién para
smartphone, o SoundCloud (https://soundcloud.com/) entre las méas populares.

HA para la creacion y edicion de videos: En esta categoria podemos nombrar a
Youtube (https://www.youtube.com/) como recurso en linea, asi como Animoto (https://
animoto.com/) o Powtoon (https://www.powtoon.com/), para trabajar fuera de linea (offline),
podemos nombrar a Openshop (https://www.openshot.org/es/) disponible para Windows
y Linux, de forma gratuita, para android recomendamos PowerDirector-Editor de Video,
disponible de forma gratuita en la tienda de Google Play.

HA para la creacion de imagenes: Seguramente esta sea la categoria que mas HA
tenga disponibles, pues estamos en la sociedad de laimagen, para este espacio proponemos
el sitio web llamado Canva (https://www.canva.com/) también disponible como aplicacion
para android de forma gratuita en la tienda de Google Play, también recomendamos usar
Presentaciones de Google (https://docs.google.com/presentation/), recurso gratuito para
los usuarios de Google.

HA para la creacion de evaluaciones/actividades interactivas: Para esta categoria
proponemos el programa Jclic (https://clic.xtec.cat/legacy/esl/jclic/), Excelearnig (http://
exelearning.net/), ambos disponibles de forma gratuita para Windows y Linux y Ardona
(http://webardora.net/) también gratuito pero disponible solo para Windows.

HA para la creacién de espacios de comunicacion: Aqui sugerimos trabajar con
Blogger (https://www.blogger.com/) o Google Sites (https://sites.google.com/), ambos

espacios gratuitos para la creacion de sitios web.
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HA para la creacion de Videojuegos: Si bien muchos piensan que la creacion de
videojuegos es cuestion de expertos, en los proximos capitulos abordaremos el uso de
dos HA potentes para su creaciéon y uso educativo, ambos gratuitos y disponible desde la

web, uno denominado Scratch (https://scratch.mit.edu/) y otro llamado Plataforma Mobbyt
(https://mobbyt.com/).

Creacién y
edicion de
audio

Creacion de
imagenes

Si bien el docente puede descargar recursos de varios sitios web para modificar y
crear nuevos Objetos de Aprendizaje, es importante saber que no todo lo que circula en
la web esta disponible legalmente para ser reutilizado tanto con o sin modificaciones, de
esto se desprende la necesidad de revisar de donde descargamos los recursos digitales,
para evitar situaciones legales complejas, a su vez también es necesario proteger nuestras
creaciones también o bien dejar en forma explicita que deseamos compartir y de qué manera
nuestro OA. En este contexto de dualidad proponemos dos estrategias que nos alejaran de
problemas legales, la primera se refiere a contestar la pregunta de donde buscar recursos
que podemos reutilizar, para ello es necesario que tengamos un listado de sitios web que

oficien de “repositorios de licencia libre”, a continuacion proponemos algunos:

Rampas digitales y herramientas de autor
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Repositorio de Pexels Pixabay Unsplash
Iméagenes (https://www.pexels.com/) (https://pixabay.com/es/) (https://unsplash.com/)
Repositorio de Pexels Videvo Videezy
videos (https://www.pexels.com/) (https://www.videvo.net/) (https://es.videezy.com/)
Repositorio de Bensound Partners in Rhyme Incompetech
pau dios (https://www.bensound. (http://www. (https://incompetech.
com/) partnersinrhyme.com/) com/music/)
Centro Nacional de
Recursos . Programa CREA Desarrollo Curricular en
. Plan Ceibal ) . : S
educativos (https://rea.ceibal.edu.uy/) (https://emtic.educarex. sistemas no propietarios
abiertos ps: ’ -edu.uy es/proyectocrea) (https://cedec.intef.es/

recursos/)

Aun nos queda por resolver la siguiente cuestion; ;Como hacemos para proteger

nuestros recursos? o bien, compartirlos de forma explicita, para ello debemos seleccionar

una licencia Creative Commons (https://creativecommons.org/), las cuales son un

intermedio entre libre uso y el Copyright y ponerla en el recurso a compartir, y listo, a

continuacion presentaremos cada licencia con una breve descripcion:

CMON

Reconocimiento, en esta opcion, se permite a la
personas que lo descargar realizar modificaciones
y usos comerciales, siempre y cuando reconozca la
autoria.

©NoIC

Reconocimiento-Compartir igual, esta licencia
permite realizar modificaciones y usos comerciales,
pero debe compartirse bajo la misma licencia la
nueva creacion.

QOB

Reconocimiento-Uso no comercial: se permite la
creacion de obras derivadas, siempre y cuando se
reconozca autoria y no sea para uso comercial

Reconocimiento- No comercial- Compartir igual,

Qloce

dicha licencia es posible la reutilizacion del recurso
realizando modificaciones y reconociendo la autoria.
No es posible hacer uso comercial del mismo.

©hole

Reconocimiento-No derivada, se permite la
reutilizacion del recurso, siempre y cuando se
mantenga igual y se reconozca la autoria. Es posible
hacer uso comercial.

Rampas digitales y herramientas de autor
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@lose

Reconocimiento-No comercial-No derivada, es
posible la reutilizacion del recurso, siempre y cuando
se mantenga igual y se reconozca la autoria. No es
posible hacer uso comercial del mismo.

Rampas digitales y herramientas de autor
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LECTORES DE PANTALLA

Los lectores de pantalla (LP) son softwares que pertenecen a la familia de las
tecnologias asistivas o asistida (en adelante AT) que se han popularizado entre las personas
ciegas o con baja vision desde los afios 80, a partir del RCEVH (Research Centre for the
Education of the Visually Handicapped) en la Universidad de Birmingham, quien desarroll6
un lector de pantalla para el BBC Micro y el portatil NEC.

Estos lectores de pantalla o screen readers en inglés, en su mayoria emplean un
sintetizador de voz, el cual se encarga de leer y explicar todo lo que se visualiza en la
pantalla del dispositivo, esto puede ser desde un icono, un mena, hasta un documento de
texto que tenga el usuario. Ademéas en muchos casos nos permiten mediante el micr6fono
indicarle érdenes al dispositivo.

Con la llegada de los nuevos modelos educativos, y nuevas teorias del aprendizaje,
como la teoria de Inteligencias Multiples de Edward Gardner, estos softwares dejaron de
ser utilizados Unicamente por personas con discapacidad, para convertirse en potentes
herramientas de estudio para muchas personas, quienes por sus caracteristicas personales
les resulta mas eficiente escuchar, que leer los materiales de estudio que se presentan a
lo largo de su carrera.

Sibien los lectores de pantallas no tiene una clasificacion estandar, ni universalizada,
creemos conveniente establecer un criterio que nos ordene y nos permita entender de qué
estamos hablando, atendiendo la gran diversidad de dispositivos que hay en el mercado y
su competitividad, proponemos clasificar los lectores de pantalla segun el sistema operativo
en el que funcionen, por lo tanto, tendremos tres categorias, los LP que funcionan en
Windows, los que funcionan en Linux, los que funcionan en android.

Dentro de las categorias antes nombradas podemos encontrar una variedad de
lectores de pantalla, algunos de cddigo abierto, otros de cddigo cerrado, unos gratuitos y
otros pagos, entre algunas de sus caracteristicas, dentro de esa amplia variedad, decidimos
seleccionar un LP por cada categoria, que fuese gratuito, pues esta caracteristica es una
de la més buscada al momento de seleccionar un software.

Para el sistema operativo Windows proponemos el lector de pantalla NVDA (Non
Visual Desktop Access) el cual fue desarrollado en el 2006 por
Michael Curran y James Teh, quienes fundaron la organizacion
sin fines de lucro denominada NV Access. Michael y James son
personas ciegas que han dedicado su vida al desarrollo y mejora

de NVDA, recibiendo grandes donaciones para su trabajo, desde

lo econdémico, hasta el trabajo voluntario, donaciones que lograron

Lectores de Pantalla
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que al dia de hoy NVDA se encuentre traducido a mas de 43 idiomas y se utilizado en mas

de 120 paises del mundo.

Michael Curran y James Teh

¢ Por qué elegimos NVDA?, ;por qué no otro LP?, la respuesta a estas preguntas
se puede resumir a sus diez caracteristicas principales y distintivas; es 100% gratuito, es
rapido, intuitivo, sencillo, funcional, portatil en una pendrive, disponible en varios idioma, es
de codigo abierto, siempre esta actualizado, y es desarrollado por personas ciegas para el
uso de personas ciegas.

Ademas funciona en Windows XP y versiones posteriores de Windows, en 32 o 64
bits, requiriendo del sistema tan solo unos 50 MB del disco duro en caso que los instalemos,
con lo cual podemos decir que funciona en cualquier dispositivo con Windows. En nuestro
caso trabajaremos en la version de Windows 10, 64 bit.

Ahora que sabemos de qué estamos hablando, vayamos a los aspectos mas
técnicos, como lo son; la Instalacion, su configuracion inicial para comenzar a utilizar y su
configuracion para personalizarlo.

Para su instalacion debemos realizar la descarga del archivo .exe , desde el
momento que comenzamos con la instalacion de NVDA, el mismo comienza a hacer uso

de los parlantes y relatar todo lo que visualizamos.

Lectores de Pantalla
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NVDA *

Acuerdo de Licencia
MNVDA License -~
MVDA i5 available under the GNU General Public License version 2, with two special
exceptions.
The exceptions are outlined in the sections “Non-GPL Components in Plugins and
Drivers" and "Microsoft Distributable Code".
MNVDA alze includes and uses components which are made available under different free
and open source licenses.
Information about how to obtain and build the code for yourself is available at
hitp://community.nvda-project.org/wiki/AccessingAndRunningSourceCode
All applicable licenses are included below.
= GNU General Public License version 2 =
Most of the source code for NVDA itself is available under this license.

Version 2, June 1991
Copynight (C) 1988, 1991 Free Software Foundation, Inc.

51 Franklin Street, Fifth Floor, Boston, MA 02110-1301 USA
Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.
Preamble
The licenses for most software are designed to take away your v
Acepto
Instalar NVDA en este ordenador | Crear copia portable

Continuar gjecucion Salir

En esta primer ventana debemos tildar aceptar y elegir si queremos Instalarlo en
nuestra computadora seleccionando “Instalar NVDA en esta computadora”, si queremos
ejecutarlo por Unica vez seleccionando “Continuar ejecucion’ o crear crear una copia para
luego ejecutar sin instalar con la opcion “Crear copia portable’, esta Ultima opcién es la
que debemos seleccionar en el caso que tengamos pocos recursos en la computadora, o
queramos usar un pendrive para usar NVDA.

Si seleccionamos instalar, en esta siguiente ventana es conveniente que demos

“continuar’ sin modificar nada.

Lectores de Pantalla
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Instalar NVDA hod

Para instalar MVDA en tu disce dure, por faver pulsa el botén Continuar,

Opcicnes
Ltilizar NVDA en la pantalla de inicic de sesion de Windows

Crear icono en el escritorio y tecla de atajo (control+alt+n)

Copiar la configuracién del portable a la cuenta de usuario actual

Continuar Cancelar

Ahora que ya tenemos instalado NVDA nos aparecera la siguiente ventana, donde
podremos realizar nuestras primeras configuraciones y es sugerible que tildamos todos las
opciones,por las siguientes razones; NVDA necesita asignar una tecla para que el usuario
en combinacion con la n, pueda ingresar al menu de opciones, si seleccionamos la primer
opcibn, para acceder al menu deberemos utilizar Blogueomayuscuas+n. Luego las otras

opciones nos garantizan que siempre al comenzar a usar la computadora se iniciara NVDA,

y que siempre podremos cambiar la tecla asignada.

Bienvenido a NVDA

iBienvenido a NVDA!

La mayoria de las drdenes para controlar a NVDA requieren que mantengas presionada la tecla NVDA mientras pulsas otras teclas,
Por omisién, las teclas Insert del teclado numérico e Insert principal podran utilizarse como la tecla NVDA.
También puedes configurar a NVDA para utilizar el bloquec de mayisculas come la tecla NVDA.

Pulsa NVDA+n en cualquier ocasién para activar el mend NVDA.
Desde este mend, puedes configurar a NVDA, obtener ayuda y acceder a otras funciones de NVDA.

Opciones

Disposicion del teclado:
Utilizar BlequeoMayisculas come tecla modificadora de NVDA
Iniciar NVDA automaticamente después de iniciar sesion en Windows

[ Mostrar este didlogo cuando se inicie NVDA

Dentro del menu de configuraciones podemos encontrar las siguientes opciones.

Lectores de Pantalla
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Preferencias >
Herramientas ¥

Ayuda *

Perfiles de Configuracion ...
Volver a la Configuracion Guardada
Reiniciar la configuracion a los valores predeterminados de fabrica

Guardar Configuracidn
Donar

Salir

Puesto que las configuraciones que nos permite realizar NVDA son muchas
y se encuentran detalladas en sus manuales, nos limitaremos a comentar la opcion
“Preferencias”, la cual permite personalizar el LP. Podemos seleccionar el sintetizador que
mas nos agrade, eso significa, elegir si queremos escuchar la voz de un hombre o mujer,
la velocidad, el tono, el volumen, ademas nos permite elegir si nos dice la mayuscula o no,
de qué forma nombrar la puntuacién, entre otros.

Para linux, tenemos el lector de pantalla Orca, el cual comenz6 a desarrollarse en el
2004 por Mark Mulcahy en una empresa denominada Sun Microsystems, que mas tarde, en
el 2010, se convierte en la empresa que ahora conocemos como Oracle. Actualmente Orca
se mantiene funcionando gracias al esfuerzo de muchos voluntarios y de una empresa
espafiola denominada Igalia, pues Oracle dej6 de apoyar el trabajo en Orca desde el 2010.

A pesar de que hay varios LP para Linux, Orca ha logrado encontrarse presente
en la mayoria de las versiones de gnome por ser un software abierto, gratuito y con una
configuracion sencilla que permite a un alto porcentaje de personas hacer uso de ella.

Como podemos observar en la imagen que se presenta a continuacion, para la
version de Ubuntu 14.04 LTS, a Orca podemos encontrarlo incorporado en el OS dentro
de las propias aplicaciones generales, es importante aclarar que en algunas versiones de
Linux, como puede ser Huayra, este LP lo podemos encontrar el menu de accesibilidad.
En caso que la version de Linux que estemos empleando no tenga a Orca instalado por
defecto, es posible realizar su descarga e instalacion, desde el centro de descargas como

cualquier otro software.

Lectores de Pantalla
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Lector de pantalla Terminal Editor de textos Gestor de archivadores
Orca

Inmediatamente que ejecutamos el LP, haciendo click sobre su icono, se nos
despliega la siguiente ventana, la cual como podemos observar nos permite salir del LP
en caso que accedieramos por error, ver la version del mismo, acceder al menu Ayuda
para entender un poco mejor el LP y acceder al menu de Preferencias, donde podemos

personalizar Orca.

Lector de pantalla Orca -0

i _}{Prefereracia_c.||@Salir”wﬁcerca deii 3,.rudE|I

Como podemos observar las configuraciones que podemos realizar en Orca son

muy similares a las que nos permite realizar NVDA .

Lectores de Pantalla
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@ Preferencias de Orca

Distribucion de teclado
(®) Escritorio

Portatil

Interfaz de usuario

Raton
| Presentar consejos

Fecha y hora

Formato de hora:
Formato de fecha:

Perfiles
Perfil activo:

Perfil inicial:

aﬁ‘nyuda

General | Voz | Voz | Braille | Eco de teclas

[« Mostrar ventana principal de Orca
| Salir de Orca sin confirmacién

| Leer el objeto debajo del ratan.

22:40:30

23/06/19

Default

Default

= SOEX

Atajos de teclade  Pronunciacion | Atributos de texto

v || Cargar EGuardar como

o Aplicar QCancelar of Aceptar

Dentro de las configuraciones podemos encontrar preferencias de voz donde es importante ir
probando, los ajustes deseados no se logran en primer instancias, sino que hay que ir calibrando
velocidad, tono, volumen siempre entorno a los deseos del usuario.

Dentro de Android, podemos encontrar la aplicacion Talkback como Lector de

pantalla, la misma viene instalada de fabrica en varias versiones de android, pero en el

caso de que no se encuentre, podemos descargarla desde Google Play. Debemos tener

en cuenta que Talkback es una de las aplicaciones que viene integrada a la suite de

herramientas que nos presenta Android Accessibility Suite.

Lectores de Pantalla
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General

@ Preferencias de Orca =N
Woz | Voz | Braille | Eco de teclas | Atajos de teclade | Pronunciacion | Atributos de texto

Configuracion del tipo de voz

Tipo de voz:| Predeterminado v
Sistema de voz:| Speech Dispatcher v
Sintetizador de voz:| Sintetizador predeterminado v

Configuracion global de voz
[&F Partir la voz en trozos entre pausas

" | Hablar cadenas con mayisculas y minisculas como palabras

Leer todo por:| Frase |«

I aAyuda | | o/ Aplicar ||6Cancelar || o/ Aceptar

4

Persona:| voz predeterminada default (es)

Velocidad:nl;] 5
Tﬂﬂﬂ'i=l;| 5,0
Volumen: '-) 10,0

Android Accessibility Suite fue disefiada por Google LLC, y como se nombra en la

tienda de google, tiene las siguientes funciones disponibles:

Menu de accesibilidad: use este gran menu en pantalla para controlar gestos,
botones de hardware, navegacion y mas.

Seleccionar para hablar: seleccione algo en su pantalla o apunte su camara
hacia una imagen para escuchar el texto hablado.

Acceso a los interruptores: interactiie con su dispositivo Android utilizando uno
0 mas interruptores o un teclado en lugar de la pantalla tactil.

Lector de pantalla TalkBack: obtenga comentarios hablados, audibles y de vi-
bracién mientras usa su dispositivo.

Para acceder a Talkback es necesario, en la versién Android 9.0, ir al menu Ajustes

> Accesibilidad->lector de pantalla como se muestra a continuacién.

Lectores de Pantalla
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Seleccionar

Debemos desplazarnos hacia abajo por el menu “Ajustes”, hasta encontrar la opcion
“Accesibilidad”’
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Ajustes

Funciones avanzadas

£+

Cuidado del
dispositivo

Administracion general

Accesibilidad

Seleccionar

Lectores de Pantalla
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< Accesibilidad

Lector de pantalla

Seleccionar

Mejoras de la visibilidad
Mejoras para la audicion
Interaccion y habilidad

Ajustes avanzados

Servicios instalados
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Lector de pantalla

Seleccionar
Asistente de voz para activar

. el LP
Tutorial

Ajustes
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Asistente de voz n
siguientes permisos:

Controlar sus acciones

Recuperar contenido de
ventana

Activar Exploracidn tactil

Observe el texto que escribe

Controlar ampliacion de
pantalla

Gestos de huella digital

Seleccionar

Es importante tener en cuenta que podemos realizar los ajustes del LP antes o
después de ejecutarlos, pero al mena tutorial, solo podremos acceder luego de activar el

LP. A continuacion visualizamos que opciones de configuracion tenemos disponibles.
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13:20 @ O
< Ajustes

Texto a voz

Nivel de detalle
Silenciar con sensor

proximidad

Sacudir para lectura continua

Pronunciar contrasenas

Leer el ID del autor de la
llamada
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< Ajustes

Leer el ID del autor de la
llamada

Respuesta de vibracion

Respuesta sonora I’

Priorizar el audio delavoz @

Indicador de foco

Activacion con un solo
toque

D e T e i P e e
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<{ Ajustes

Indicador de foco

Activacion con un solo
toque

Barra navegacion con un

solo togue

Men rapido

Admin. etiquetas
personalizadas
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< Ajustes

Barra navegacion con un

solo toque ®

Menu rapido

Admin. etiquetas
personalizadas

Atajos de teclado

Informacion de barra de estado

Opciones de desarrollador

Nos centraremos en el ajuste denominado Nivel de detalle, el cual nos permite

acceder a las personalizaciones que ya veniamos trabajando con otros LP y consideramos

que son las principales para hacer uso del efectivo del recurso.
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<{ Ajustes

Texto a voz

Nivel de detalle Seleccionar

Silenciar con sensor
proximidad

Sacudir para lectura continua

Pronunciar contrasenas

Leer el ID del autor de la .
llamada

Al seccionar “Nivel de detalle’ observaremos el siguiente mena:
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< Nivel de detalle

Leer en voz alta la entrada del
teclado

Cambios de tono

Alfabeto fonético

Puntuacion

Consejos de uso

Contar los elementos de la
lista

Lectores de Pantalla
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< Nivel de detalle

Contar los elementos de la
lista

Motificaciones (pantalla
apagada)

Leer tipo de elemento en
VvOZ alta

Leer ID de eleme
voz alta

Si bien los menUs de ajustes y personalizacion son bastante claros, luego de tener
activo el LP, hay algunas cuestiones bien importantes a tener en cuenta si lo vamos a usar

con su configuracion original, lo cual recomendamos:

+  Talkback leera todos los iconos que se muestren en pantalla, para hacerlo de-
bes recorrer la pantalla con el dedo, vibrando al recorrer una nueva opcion.

+  Para seleccionar una opcion deberas pulsar dos veces.

+ Para desbloquear el dispositivo debera deslizar con ambos dedos hacia arriba
y luego escribir la contrasefia o el patron.

+  Talkback funcionara con una menu tutorial en todo momento, explicandote cémo
seleccionar una opcion o deslizarte, con el fin de que pueda familiarizarse.

Lectores de Pantalla
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SISTEMAS DE BARRIDO

Los Switch access scanning, o Sistemas de barridos (en adelante SDB) como se
conocen en espafiol, son sistemas de seleccidn indirecta en computadores, que combinados
con una periferico de entrada pueden generar la accesibilidad para una personas con
alguna discapacidad que le impida hacer uso del teclado o mouse convencional.

Si bien no hay un registro formal, ni una linea clara sobre sus origenes, hay
evidencias que los sistemas de barridos tiene su génesis en los afios noventa, por ejemplo,
podemos constatar que el ingeniero estadounidense Glenn Hedman hace mencion de ellos
en su libro “Tecnologia de rehabilitacion” publicado en 21 de noviembre de 1990.

Los SBD funcionan en conjunto con periféricos adaptados/ especiales de entrada,
tales como pueden ser pulsadores, interruptores activados por soplido, o por inclinaciéon
0 bien podrian ser joystick, de los cuales hay, bucales, manuales, para el mentén, y el
mas completo en el mercado denominado Joystick Justino, el cual puede ser activada con
cualquier parte del cuerpo.

Existen varios criterios para clasificar los sistemas de barridos, en este capitulo nos
centraremos en dos criterios que son los mas populares, uno se basa en el modo de barrido
y el otro segun el tipo patron del sistema de barrido, a continuacion realizaremos mencion y
descripcion de cada una de las categorias que proponen las distintas clasificaciones.

Si tomamos el criterio de modo de barrido, podemos clasificar a los sistemas de
barridos en dos; el sistema de barrido automéatico y el sistema de barrido dirigido. EI SBD
automatico trabaja en conjunto con un hardware de entrada del tipo pulsador, con la
siguiente caracteristica principal; el barrido es secuencial de forma automatica, remarcando
cada una de las opciones disponibles para que el usuario pueda seleccionar mediante
el pulsado. Los SBD autométicos presentan la posibilidad de configurar a comodidad del
usuario dos aspecto; la velocidad con la cual el indicador de barrido pasara de un elemento
a otro, y la cantidad de veces que volvera a comenzar el barrido, este Gltimo se denomina
ciclo del barrido, y se refiere a la cantidad de veces que recorre el indicador de barrido
todos los elementos de la interfaz gréfica.

Mientras que el sistema de barrido dirigido necesita de una activacion para comenzar,
la misma puede ser mediante un pulsador, el cual dara la sefial al indicador de barrido para
comenzar con el barrido.

Por otro lado tenemos el criterio que clasifica segun el tipo de patrén del barrido,
entendiendo a patron como la forma en que el indicador de barrido se mueve por la interfaz
gréfica del computador, podemos encontrar los sistemas de barrido lineales, de columnas

y filas, de bloques.
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Los sistemas de barrido lineales generan la seleccion de la siguiente manera,
comienza con el desplazamiento de una linea horizontal, que al llegar al nivel de la opcién
deseada, se realiza un pulso (con un periférico de entrada), y comienza una linea que se
desplaza de forma vertical, al llegar a la opcion deseada, realizando otro pulso, generamos
la seleccion de la opcion deseada, como podemos apreciar la seleccion se realiza con el
punto de interseccion de la linea horizontal con la linea vertical, por esa razon, podemos
encontrar en otras bibliografias este SDB nombrado como sistema de coordenadas.

Los SDB de columnas y filas emplean una l6gica muy similar a los SDB lineales,
pues comienzan por la seleccion de la columna en la cual esta la opcién deseada y luego
pasa a la seleccion de la fila a la cual pertenece la opcion deseada, de esta manera la celda
generada selecciona la opcion deseada.

Ahora bien, los SDB de bloques funciona con una légica un diferente a los anteriores,
pues divide la pantalla en cuadrantes/’bloques”, la persona debe primero seleccionar en

qué bloque esta la opcion deseada, para luego seleccionar en qué columna dentro de

Fressa

2014

ese bloque esta la opcién deseada, para luego

buscarla en una de las filas de esa columna,
es como los SDB de columnas vy filas, pero al
principio acota la busqueda a un bloque de
opciones.

Para los sistemas operativos Windows y
Linux proponemos un SDB denominado Screen
Scanner creado por el proyecto denominado Proyecte Fressa, el mismo tuvo origen en
Espafia en 1998 como un proyecto de extension cuya motivacion era crear programas

informéticos para personas con discapacidad, su principal impulsor fue Jordi Lagares.

Sistemas de barrido
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Jordi Lagares Roset

Screen Scanner pertenece a la familia de los softwares de cddigo abierto, y se
puede descargar de forma gratuita del sitio web de Proyecto Fressa http://projectefressa.
blogspot.com/2016/11/screen-scanner.html.

A continuacion trabajaremos con la ejecucion, ya que es una programa portable
que no requiere de instalacién y la configuracién de Screen Scanner en un equipo con una
version de Windows 10, 64 bit, de manera analoga se podria realizar en Linux.

Debemos tener en cuenta que el archivo que descargamos de sitio de Projecte
Fressa es una archivo comprimido, por lo tanto debemos tener instalado en nuestra
computadora un programa para descomprimir el archivo, como por ejemplo Winrar, el cual
podemos obtener en https://www.winrar.es/descargas.

Luego de descargar el archivo y descomprimirlo, debemos ir a la carpeta denominada
ScreenScanner y ejecutar el archivo ejecutable llamado ScreenSanner.exe, y nos aparece

la siguiente ventana:

Sistemas de barrido
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Screen Scanner — e

Activar barride  Opciones  Salir Acerca de...

Tiempn de barrido en centézimas de zegundo IE }
1

Inzrementa en pixel: barrido vertical

-l
-
-l
-
[nzrementa en pixel: barido horizonkal I '$}
Origen barrido vertical [en pixelz] IEI '$}
Origen barrido harizontal [en pixels] IEI '$}

Altura de la linia horizontal [en pixels) 1 =

Color de la linea horizantal -
1

MHaombre de la ventana donde realizar el
barmido. Haz doble click para actualizar laz

Scoreenscanner

Para desactivar el barndo automatico y volver a
esta ventana de configuracion, clic con el botan
derecho

En dicha ventana podemos observar las principales personalizaciones que nos
permite realizar Screen Scanner, entre ellas destacaremos dos opciones que son las mas
empleadas; una es la configuracion del “Tiempo de Barrido en centésimas de segundo’,
para comenzar es importante que el usuario pueda experimentar el barrido usando este
valor por defecto, para luego ver si es necesaria aumentar o disminuir la velocidad del SDB
en funcion de las necesidades del usuario, por lo general se comienza muy despacio, y
luego se aumenta la velocidad, cuando el usuario ya entiende el sistema de barrido y tiene
una buena velocidad de respuesta motriz para utilizar el pulsador, por ejemplo.

La segunda configuracion mas utilizada tiene que ver con una aspecto visual, se
trata sobre el color de la linea, el cual puede ser completamente personalizado pues al
hacer click sobre el rojo, nos abre la siguiente ventana que nos muestra los colores basicos

y la opcién de crear colores personalizados.
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Calar

Colores basicos:

EEEENE
EEEENEN
EEEENT

BN (TEEEER

HEEEN]
EE HEEERENT
B HEEERN

5 personalizados:

n
=3

EE: EEENENT
i

Definir colores personalizados ==

Aceptar Cancelar |

Si bien, podemos pensar en primer instancia que esta opcién es solo por un tema
estético, si nos proponemos pensar un poco mas, descubriremos que dependiendo los
sitios, programas, herramientas que frecuente el usuario y el estado de su vision sera
conveniente seleccionar un color u otro color, igualmente en algunos casos, que el usuario
pueda elegir su color favorito puede ser un primer acercamiento a la aceptacion del uso
de la rampa digital, es fundamental, tener presente que la linea horizontal solo es visible

cuando se activa en la opcion “ver linea” en el menu de “Opciones”.
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Screen Scanner — e

Activar barride | Opciones | Salir Acerca de..,

Tiempo de baride Lengua »
Incremento en pis Linea horizental

Incremmenta en pis Activar barrido al iniciar el programa

Origen barrido wer :
g Barrido sobre una ventana concreta

Origen barrido har
Wait before and after click

Altura de la linia ko — . T -l

Color de la linea harizantal -

MHombre de la ventana donde realizar el
barrido. Haz doble click para actualizar laz

S creenzcanner - I

Para desactivar el barrido automatico y volver a
esta ventana de configuracion, clic con el boton
derecho

Siguiente con el analisis de la venta principal, podemos podemos observar que
tenemos una barra de menus, donde encontramos las siguientes opciones; “Activar barrido”,
opcion que nos permitird comenzar a utilizar el SDB; la opcion “Salir’ la cual, nos permite
cerrar el SDB; “Acerca de...” opcidbn que nos posibilita ver informacion sobre la version
que estamos utilizando de ScreenScanner y su desarrollador, y el meni de “Opciones” el
cual nos posibilita modificar el idioma del programa, configurar el SDB para que al iniciar
el programa comience directamente con el barrido, tildando la opciéon de “Activar barrido
al iniciar programa” y una opcion llamada “Barrido sobre una ventana concreta’ que nos
permite usar el sistema de barrido en una venta en especifico, en algunos casos, en los
que necesitamos que el usuario trabaje solamente en un ventana especifica, para que no
se distraiga 0 porque estamos utilizando un software de refuerzo y queremos que realice
primero una actividad, antes de tener un espacio libre de uso de la computadora, esta
opcién es una gran aliada. Para seleccionar en qué ventana queremos que Screen Scanner
se ejecute debemos buscar en el menl desplegable que se activa el nombre de la venta

gue queremos barrer, como se muestra a continuacion:
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Screen Scanner —
Activar barridoe Opciones  Salir
Tiempo de barrido en centézimaz de regundo
[ncremento en pixels barrido wertical
Incremento en pixel: barrido harizantal

Origen barmido vertical [en pixels]

Origen barmido horizontal [en pixelz)

Altura de la linia harizontal [en pixels)

Color de la linea haorizantal -

Mombre de la ventana donde realizar el
barido. Haz doble click para actualizar las

ol

Acerca de...

2

ner.rar [copia de evaluacion)
Deszcargas - Google Chrome

Movies & TV

Calendar

Calendar

Microsoft Store

Microzoft Store

el

Meni que se activa
luego de seleccionar
" Barrido sobre una
ventana concrets”

Una vez que el SDB comienza a correr, podemos desactivarlo y volver a la ventana

principal realizando click derecho en cualquier lugar.
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SUSTITUTO DIGITAL DEL MOUSE Y TECLADOS EN PANTALLA

Frente a personas con discapacidad fisica severa, muchas veces llegamos a
descartar la opcién de utilizar una computadora o un dispositivo mévil por desconocer
alguna las rampas digitales que permitan el acceso de la persona con discapacidad a la
computadora, en el siglo XXI, si la inclusién es verdadera, debe garantizar el acceso a la
tecnologia. Lo fundamental en estos casos, es poder identificar en la persona un movimiento
que pueda realizar de forma voluntaria, pues ese sera su forma de accionar y manipular
la computadora, con el fin de facilitar la ejemplificacion durante el resto del capitulo, nos
centraremos en el caso de una personas que solo pueda mover la cabeza a voluntad.

Aligual que en los capitulos anteriores, presentaremos un sustituto digital del mouse
para cada uno de los sistemas operativos mas usados, Windows, Linux y Android.

En este caso presentamos Enable ViaCam, software gratuito que se puede instalar
tanto en Windows como en Linux, y es de codigo abierto, lo cual permite que cualquier
programador pueda realizar cambios sustanciales en el software.

Enable ViaCam es un sustituto digital del mouse que utiliza la cAmara del computador
para sensar el movimiento que luego se refleja en el puntero, fue crear por CREA Software,
institucion espafola fundada en el 2003 por Cesar Mauri Loba es Doctor en Ingenieria
Informatica, quien por afios ha aportado su conocimiento para el desarrollo de soluciones
para personas con discapacidades motrices.

Comencemos por la instalacion de Enable ViaCam en linux,en versiones recientes
como Ubuntu 18.10 o Debian 10, debemos comenzar descargando el archivo de la pagina
de CREA software (https://eviacam.crea-si.com/index_es.php), luego debemos abrir la

“Terminal” de linux y ejecutar el siguiente comando: sudo apt-get install eviacam.

Terminal

Para versiones mas antiguas, es necesario descargar y ejecutar un script de
instalacion, el cual esta disponible en la pagina de CREA o en el siguiente link https:/

github.com/Cat5TV/eviacam.

Mientras que en Windows, debemos descargar el archivo de instalacién y ejecutarlo
realizando doble click sobre él, y luego seguir los pasos como se muestra a
continuacion, primero nos permitira seleccionar el idioma como podemos visualizar

Sustituto digital del mouse Y teclados en pantalla
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Seleccione el ldioma de |3 Instalacion oy
Seleccione el idioma a utilizar durante la
[ instalacidn:
Espariol w

Cancelar

Luego nos presentara los términos de la licencia, la cual es recomendable leer,
debemos aceptar los términos para poner continuar con la configuracion previa, tildando
“Acepto el acuerdo” y pulsado “Siguiente >”

% Instalar - Enable Viacamn

Acuerdo de Licencia
Es importante que lea la siguiente informacidn antes de continuar.

Por favor, lea el siguiente acuerdo de licencia, Debe aceptar las dausulas de este
acuerdo antes de continuar con la instalacan.

| GMNU GEMERAL PUBLIC LICENSE A
Version 3, 29 June 2007

Copyright (C) 2007 Free Software Foundation, Inc. <http://fsf.org/=>
Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.

Preamble

The GMU General Public License is a free, copyleft license for
software and other kinds of works. b

(®) Acepto el acuerdo
(") Mo acepto el acuerdo

Cancelar

Posteriormente nos preguntard doénde deseamos realizar la instalacién, lo
recomendable es no modificar nada, y pulsar “Siguiente >”, a continuacion se nos presentara
una ventana que nos pregunta si deseamos crear un Acceso directo del programa en el
Menu Inicio, se recomienda no modificar y pulsar “Siguiente >”, por ultimo nos preguntara

si deseamos crear un icono de acceso directo en el escritorio, recomendamos, no modificar

Sustituto digital del mouse Y teclados en pantalla
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y pulsar “Siguiente >”, y luego simplemente pulsamos “Instalar” en la siguiente ventana.

B Instalar - Enable Viacam —

Listo para Instalar

Ahora el programa esta listo para iniciar la instalacian de Enable Viacam en su
sistema.

Haga dic en Instalar para continuar con el proceso o haga dic en Atras si desea revisar
o cambiar alguna configuradan.

Carpeta de Destino:
C:\Program Files (x86)\Enable Viacam

Carpeta del Mend Inido:
Enable Viacam

Tareas Adicionales:
Crear un icono en el escritorio

< Atras Cancelar

Para los casos de usuarios de Windows Vista/7/8/10 el proceso de instalacion
realizara la siguiente sugerencia, en la cual debemos pulsar “Siguiente >”, tengamos en
cuenta el mensaje, pues si Enable Viacam llegase a funcionar incorrectamente, debemos
a la opcion “buscar” del menu inicio, y escribir “Control de cuentas”, y al acceder tildar en

desactivar.
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B Instalar - Enable Viacam —

Informacion
Es importante que lea la siguiente informacidn antes de continuar.

Cuando esté listo para continuar, haga dic en Siguiente.

|Nota para los usuarios de Windows Vista/7/8/10

Se recomienda desactivar el Control de cuentas de
usuario (UAC) para que eViacam funcione correctamente.
Se han detectado problemas con el control de cuentas
activo, concretamente no es posible confirmar los
mensajes de elevacion de privilegios ni tampoco se puede
gjecutar el teclado en pantalla del sistema (osk.exe). Estos
problemas se estan investigando.

Y pulsando finalizar en la proxima ventana, culminaremos con la instalacion de
nuestro sustituto digital de ratdn.
Una vez que ejecutemos Enable Viacam por primera vez, nos presentara a su

asistente, en el cual podremos encontrar las siguiente opciones configurables:

1. Configuraciébn de camara- Donde podremos configurar opciones de brillo,
contraste, matiz, saturacion, etc.

2. Configuracion de la deteccion facial- Esta opcion nos permite elegir si Enable
Viacam sera quien detecte el rostro del usuario o si nosotros queremos hacerlo
de forma manual, esta opcion es recomendada cuando el usuario no puedo
mover la cabeza de forma voluntaria, pero por ejemplo, si puede mover la
lengua, por lo tanto, hacemos que el area de reconocimiento reconozca el
movimiento de la lengua.

3. Calibracion del movimiento - Nos permite realizar registrar cuales son los
parametros de movimiento apropiados para el usuario. Y la velocidad de
movimiento del puntero, diferenciando la velocidad del eje x, del eje y

4. Modo de Click- Nos permite elegir si el click se realizara cuando el puntero se
posa sobre la intencion de seleccion por unos instantes o si se desea realizar
de ofra forma.

Ya realizamos nuestra configuracién inicial, la cual recomendamos sea por

defecto, pues luego podemos ir configurando en funcién que se presente la necesidad.A
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continuacion presentamos una imagen donde podemos visualizar como se vera el escritorio

mientras Enable Viacam este ejecutandose.

©® 0000 B

17 fps (demasiado bajo)

O Escribe aqui para buscar

Como la via de acceso de la persona es la camara, y un solo comando para hacer
click, Enable nos presenta la siguiente barra de opciones en la parte superior, donde
el usuario podra seleccionar que tipo de click desea realizar y volver a la ventana de

reconocimiento, analicemos la iconografia:

Icono Al seleccionarlo nos permite

Pausar el clickeo

Realizar click izquierdo

Realizar click central

Realizar click derecho

Sustituto digital del mouse Y teclados en pantalla
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Arrastrar

Realizar doble click

Mostrar/ocultar ventana de reconocimiento

Nos queda analizar las opciones que se presentan en la ventana de reconocimiento,

la cual presentamos a continuacion.

& Enable Viacam — O et
Archive Configuracién  Ayuda

Q0 FE| % 0

17 fps (demasiado bajo)

En el menu archivo encontraremos las opciones “activar/desactivar’” que nos
permitiran habilitar o deshabilitar Enable Viacam, ademas tendremos la opcién “Salir” con la
cual cerramos el programa por completo. A su vez, tenemos el menu configuracion, donde

podremos acceder nuevamente al asistente o realizar mas configuraciones seleccionando
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“opciones”, la cuales trabajaremos mas adelante Y el menu de ayuda, que nos permite ver
los manuales, comprobar si hay actualizaciones y ver informaciéon sobre Enable Viacam.
Analizando la iconografia veremos que varias opciones se repiten con el mend que
ya recorrimos, esta decision que tomaron los desarrolladores tiene que ver con pensar en
un software que todos los usuarios puedan encontrar las opciones, por eso, tenemos menu

con letras y menu con iconos.

Icono Al seleccionarlo nos permite
Q 9 Activar/desactivar Enable Viacam

Mostrar/Ocultar barra de opciones de click

Activar/desactivar teclado en pantalla

Menu de configuracion

LR « JNE R

Menu de ayuda

A continuacibn nos centraremos en realizar un breve recorrido por las

personalizaciones que podemos realizar desde el menu configuraciénopciones.
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@ Configuracidn

Opciones de
perfil

Opciones
generales

Gestion de perfiles

Escoger perfil | predeterminade Nuevo perfil

Cémara

(Id:0) HP Truevision HD Opciones...

Idioma

Idioma: | Espariol ~

Comprobar actualizaciones

Comprobar si hay actualizaciones al inicio

Borrar perfil

Cambiar

Aceptar Cancelar

Como podemos observar tenemos dos tipos de configuracion, las “Opciones de

perfil” y las “opciones generales”, los cual nos muestra que si tenemos distintas personas

que usan el mismo computador, Enable Viacam permite guardar las personalizaciones de

cada uno bajo el nombre de un perfil, el cual seleccionaremos en las “Opciones generales”.

En “Opciones de perfil” encontraremos varias de las configuraciones que nos

presenté el asistente, agregando la siguiente pestafia que nos permite asignar a algunas

personalizaciones teclas de acceso directo, permitiendo de esta manera una configuracion

mas rapida y efectiva.
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& Configuracion *
® Movimiente Area detrabaje  Clic  Teclas de acceso directe  Avanzado
-
- Teclas de accese directo
Opciones de
perfil
Activar eViacam O Establecer tecla
Opciones Centrar el puntero [l Establecer tecla
generales
Activar el limite del area de trabajo [l Establecer tecla
Aumentar la velocidad en el gje X MUMERO & [l Establecer tecla
Aumentar la velocidad en el gje ¥ MUMERO 8 [l Establecer tecla
Disminuir la velocidad en el eje X NUMERO 4 O Establecer tecla
Disminuir la velocidad en el gje ¥ MUMERO 2 ] Establecer tecla
Aceptar Cancelar

Hasta el momento el usuario puede controlar el puntero, pero; ¢qué sucede si el
usuario quiere usar el teclado para escribir?, para ello podemos habilitar el teclado en
pantalla que viene instalado en las opciones de accesibilidad de todos los sistemas
operativos.

Ya presentado el sustituto digital para Linux y Windows, pasaremos a presentar
Eva Facial Mouse, aplicacion para Android, disponible en Google Play Store. Eva Facial
Mouse fue desarrollada por CREA Sistemas informaticos, al igual que Enable Viacam, con
el apoyo de la fundacion espafiola Vodafone.

La similitudes entre Enable Viacam y Eva Facial Mouse son muchas, por lo cual
haremos un recorrido superficial de la aplicacion, pues mucho de lo visto con Enable
Viacam puede aplicarse nuevamente.

Una vez instalado, al ejecutar la rampa, nos comienza a solicitar los permisos
necesarios y la aceptacion de los términos de uso, los cual es recomendable siempre leer.
Luego Eva Facial Mouse (EFM en adelante), nos solicita un permiso especial vinculado a

la accesibilidad del dispositivo.

Sustituto digital del mouse Y teclados en pantalla
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Superada dicha etapa, EFM nos proporcionara la posibilidad de realizar un recorrido

por su asistente de configuracion, el cual, permitira configurar al usuario los siguientes

aspectos :

Deteccion del rostro.
Ajuste de sensibilidad.
Suavizado del movimiento.
Umbral del movimiento.

Valor de la aceleracion.

Activar botones de desplazamiento.

Como plus, el asistente te permitira ir probando paso a paso cada una de las

personalizaciones y las funciones basicas de EFM, con lo cual, al culminar su recorrido el

usuario podra manejar la rampa digital.

Una vez en ejecucion EFM, generara una interfaz con puntero y una icono para

acceder al menq, el cual podemos encontrar en el angulo inferior izquierdo de la pantalla,

como se muestra a continuacion:

icono para
acceder al
menu
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En el menu seleccionado encontraremos las siguiente opciones; opciones que
permitiran al usuario realizar todos los comandos que son necesarios para interactuar con

el dispositivo con Android, omitiremos el analisis de cada icono, pues el refuerzo escrito de

la iconografia refleja su utilidad.

MENL DE
ACCIDNES

DESPLAZA
MIENTO

.

PELLIZCAR

»
—5

DESLIZAR

N2

NOTIFICACI
ONES

[ ¥
PULSACION
LARGA

MODo
REFOS0D

MENL DE
ACCIONES

POSICION DEL

BOTON

DOBLE TOQUE
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EL DOCENTE COMO CURADOR DE CONTENIDOS Y
CREADOR DE OA

A mediados del 2009 el experto en marketing y tendencias, Rohit Bhargava
viendo la realidad que lo rodeaba, puso sobre la mesa la existencia de una persona “que
continuamente encuentra, reline, organiza y comparte el mejor y mas relevante contenido
online de un tema especifico. (...) Una persona cuyo trabajo no esta enfocado en la creacion
de mas contenidos, sino que su objetivo es darle sentido al contenido que otros estan
creando. Encontrar el mejor y mas relevante contenido ya elaborado, disponible en lared. y
presentarselo a la gente.”, a este nuevo rol lo denomino “curador de contenidos”(en inglés,
Content curator), dicha figura fue retomada un afio mas tarde por Dolores Reig, quien definié
formalmente al curador de contenidos como “Un content curator, un intermediario critico del
conocimiento es alguien que busca, agrupa y comparte de forma continua lo mas relevante
en su ambito de especializacion”, luego de esto, rapidamente el concepto se propagé y
salié del ambito del mercado para filtrarse en la Educacion, donde en 2013 Mario Pasada
lanza una primer definicion de curacion de contenidos vinculado a la educacion, en ella
dice que dicha accién “es el acto interactivo de investigar, hallar, filtrar, organizar, agrupar,
integrar, editar y compartir el mejor y mas relevante contenido de un tdpico especifico en
una significativa coleccion digital online, que podria ser importante para un grupo de gente

cuyo sentido del aprendizaje puede ser actualizado en torno a ese topico”.

El docente como curador de contenidos y creador de OA
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Conoce & Sintetico
SUS
seguidores
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Proactivo tendencias
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Critico

El curador de datos

Si bien las definiciones tradicionales son fundamentales en el desarrollo de cualquier
tematica, tengamos en cuenta que existen las definiciones por caracterizacion, las cuales
muchas veces nos terminan de hacer entender el concepto en cuestion. A continuacion
presentaremos las caracteristicas principales que singularizan al curador de contenidos,
las mismas son:

Poder de sintesis: El curador de contenidos tiene que lograr ser sintético para lograr

captar la atencion de los seguidores.

Monitorear tendencias: Debe prestar atencion a los articulos, entrevistas, videos y
otras fuentes de informacion de vanguardia para descubrir las nuevas tendencias.

Ser proactivo: Es importante que tenga iniciativa propia y se anticipe a las
necesidades de sus seguidores.

Monitorear eventos: Fundamental mantenerse informado de todos los eventos y
actividades académicas que estén por realizarse.

Ser responsable: De esta manera los lectores seguiran confiando en su buen criterio
y seleccién de contenidos.

Ser curioso: Siente curiosidad de toda informacion que hay disponible y que logra
recolectar y seleccionar sobre la tematica en cuestion.

El docente como curador de contenidos y creador de OA
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Ser experto y critico: Tiene un excelente criterio y conocimiento del tema que le
permite separar el contenido valioso del contenido que no lo es tanto, en el gran
volumen de big data.

Conocer a sus seguidores: Debe tener un gran conocimiento de las personas para
las cuales realiza la curaduria de contenido, y conocer sus intereses.

En relacién a la forma de realizar la curacién de contenidos, muchos autores
teorizaron de maneras distintas, pero convergenciendo en la siguiente idea, la curacién
de contenidos es un proceso que se da en etapas; para Bhargava (2011), consta de un
proceso de etapas (agregacion, destilacion, elevacion, mashup y cronologia), para Leiva-
Aguileray Guallar (2013, 2014) consta de cuatro etapas, las cuales llamaron las 4S (Search,
Select, Sense making y Share, en espafol, buscar, seleccionar, dar sentido y compartir),
para Deschaine y Sharma (2015) curar contenidos se realiza en un proceso que podemos
sintetizar en 5cs, collection (coleccidén), preservar, revisar, recopilar; categorization
(categorizacion), comparar, generalizar, clasificar; critiquing (critica), criticar, evaluar,
discriminar; conceptualization (conceptualizacidn), conceptualizar, reorganizar, resignificar;

y circulation (circulacion), dar circulacion, exhibir, hacer accesible.

Coleccion

Circulacion Las5C Categorizacion
de la
Curaduria de

contenidos

Conceptualizacion Critica

Posterior a un breve recorrido por la génesis y la evolucion del concepto de curador
de contenidos vinculado a la educacion y la vision de varios autores sobre cuales son las
etapas que constituyen el proceso de curacién de contenidos, nos proponemos presentar
varias herramientas, acompafiadas de una breve descripcion, dichas herramientas nos
facilitaran la tarea de curacion de contenidos.

Estas herramientas son las siguientes:

El docente como curador de contenidos y creador de OA
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Feedly: es uno de los sitios web pago(https://feedly.com/i/welcome) mas poten-
tes y sencillos de utilizar como lectores de feed. Permite ordenar y categorizar
diferentes blogs bajo el criterio que establezcamos, a su vez, nos mantiene
informados sobre actualizaciones en dichos blogs.

< feedly

Paper.li: es un sitio web con version gratuita y una version pro paga (https://pa-
per.li/), en el mismo podremos buscar contenidos especificos, compartirlos en
distintos sitios y crear un periddico digital online a la medida de cada usuario.

paper.li

ContentGems: es un sitio web gratuito (https.://contentgems.com) especifico
para la curaduria de contenidos, nos permite crear categorias en funcion de
intereses y nos envia un email con las actualizaciones de otros sitios relaciona-
dos al tema de interés, ademas permite compartir cualquier contigo en una red
social, pagina web, blogs, etc, como dice su eslogan “Conecte su contenido a
cualquier cosa, en cualquier lugar ...”

# ContentGems

Flipboard: es una aplicacion disponible para dispositivos moéviles o en lineas
(https://flipboard.com/) con versién gratuita y pro paga, que permite afiadir dia-
riamente las Ultimas publicaciones de nuestro interés y hacerles seguimiento,
podemos crear una revista digital, compartir en redes sociales diferentes sitios.

E Flipboard

List.ly: es un sitio web con una version gratuita y una version pro paga (ht-
tps:/list.ly/), en el podemos agrupar contenidos en forma de listas, compartirlas
en cualquier sitio de internet, comentar listas de otras curadores, suscribirse a
otras listas y votar las mismas.

Listly

Buffer: es un sitio web pago (https://buffer.com/) muy popular, pues nos permite
compartir contenidos y medir los resultados de los contenidos compartidos, al

El docente como curador de contenidos y creador de OA
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igual que quién ha interactuado con dichos contenidos.

£ Buffer

Reddit: es un sitio web gratuito (https:/www.reddit.com/) que funciona como
una comunidad de curadores de contenidos, donde los contenidos se agrupan
segun categorias, y los miembros pueden votar con el fin de generar un ranking
segun la relevancia del contenido. Ademas cuenta con un potente filiro que
permitird que veas solo las tematicas que te interesan.

@ reddit

Ready4Social: es un sitio web pago (https://www.ready4social.com/), que nos
permite gestionar nuestras redes sociales con curacion de contenidos, logrando
curar la informacion, filtrar, programar y compartir en diferentes redes sociales
de manera agil, eficiente y facil.

Ready4Social
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IMPRESS COMO HERRAMIENTA DE AUTOR

EL PRESENTADOR CON DIAPOSITIVAS

Hay muchos tipos de presentaciones, para educacion, o para comunicar noticias
en general, acciones corporativas, capacitaciones, etc. Los programas de presentacion
pueden servir de ayuda o reemplazar a las formas tradicionales de dar una presentacion,
como por ejemplo panfletos, resimenes en papel, pizarras, diapositivas o transparencias.

Un programa de presentacidn permite colocar texto, graficos, peliculas y otros
objetos en paginas individuales o “diapositivas”.

La transicién de una diapositiva a otra puede ser animada de varias formas, y
también se puede animar la aparicién de los elementos individuales en cada diapositiva.

El ejemplo mas comin de un programa de presentacion es Microsoft PowerPoint

(aplicacion privativa) o el Impress, incluido en el paquete OpenOffice.org (aplicacion libre).

LA APLICACION LIBRE IMPRESS
Manejo del entorno

Los modos de visualizacion

Si hacemos click en el menu ver y seleccionamos la opcién organizador de
diapositivas, podremos acceder a todos los modos de visualizacion de la presentacion
con diapositivas con las que estamos trabajando. Las vistas son las siguientes: normal,

esquema, notas, folleto y clasificador de diapositivas.

(&) Sintitulo 2 - LibreOffice Impress - >
Archivo Editar Ver Insertar Formato Diapositiva Presentacién Hemamientas Ventana Ayuda &
ig-ea-d-ae B- e BT -EEE B Ehe [ Th= G & -
Nlaz-a i/  me@—~-2-.- 6@« B %80 & -0 15
Diaposituas x "1 propiedades x
1 = Diapositiva =l v
Pulse para afiadir un titulo omets: retess

Dispositiva 1

Pulse para afiadir texto
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Trabajar con diapositivas
Insertar, duplicar y eliminar diapositivas

Si deseamos incorporar mas diapositivas a nuestras presentaciones, deberemos
hacer click en el menu insertar y luego seleccionar la opcion diapositiva. De esta manera
se afiadira una nueva diapositiva en la presentacion.

También si deseamos duplicar una diapositiva, tenemos que hacer click en el menu
insertar y seleccionar la opcion duplicar una diapositiva.

Si queremos eliminar diapositivas, tenemos que primero seleccionarlas y luego

hacer click en el menu editar y elegir la opcidn eliminar diapositiva.
Disefio de la diapositiva

Para planificar el trabajo con nuestras presentaciones con diapositivas, podemos
indicar el tipo de disefio de cada diapositiva. Para ello deberemos hacer click en el menu
formato y seleccionar la opcion disefio de diapositiva que deseamos incorporar en nuestra
presentacion. Entre las posibles disposiciones (disefos) se encuentran: diapositiva vacia,

pagina de titulo, texto centrado, etc.

I Disposiciones

Establecer color de fondo

Si queremos colocar un color de fondo a las diapositivas, tenemos que hacer click

en el menu formato y seleccionar la opcion pagina. En este comando también podemos
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configurar algunos parametros de la diapositiva, entre ellos el color de fondo, margenes,

etc.

Trabajar con imagenes

Ademas de todo lo que conocemos de otras aplicaciones en relacion a insertar

imagenes, el impress nos permite crear un album fotografico directamente.

_ «
Ll Diapositiva EE
o
N —

]

Patron de diapositiva | | I [ I

B Disposic
— Recientes
@
Ii| @ Color personalizado. .

— | e || e [

tenemos que hacer click en el menu insertar y luego seleccionar la opcion imagen.

% Insertar una imagen
4 || « LibreOffice » 4 » user » gallery

Organizar « Mueva carpeta

~
) Mombre
3+ Acceso rapido

‘y Descargas o
Documentos #
=] Imagenes &
2019

. clases sincronicz
v

| TIC 5° afio
H Vinculos de aplica
@ OneDrive

[ Enlazar

v | O Buscar en gallery yel

I Escritorio o Mingudn elemente coincide con el criterio de blsqueda.

Fecha de modifica.. Tipe

Nombre de archivo: ||

~| | «Todos los formatos= (“bmp* ~
| | |

Style | Imagen

v [ Abrir || Cancelar |
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Alli tendremos que seleccionar el comando album fotografico. Se desplegara una

ventana, en la cual podremos ir generando nuestros propios albumes fotograficos.

Insertar audio

Para afiadir un audio o una musica en nuestras diapositivas tenemos que hacer click

en el menu insertar y seleccionar la opcion video y sonido.

Insertar audio o video X
N < LibreOffice » 4 > user » gallery v O Buscar en gallery y=
Organizar = Mueva carpeta ==~ [ 0
X Nombre a Fecha de modifica...  Tipo

sk Acceso répido

B Escritorio * Ningun elementa coincide con el criterio de blsqueda.

* Descargas o

Decumentos

& Imégenes &
2019
clases sincronics
cv
TIC 5° afio

E Vinculos de aplica

% OneDrive vl

Nombre de archivo: || v| Todos los archivos de audio y v ~

Enlazar Cancelar

A partir de insertar un sonido, podremos elegir distintos parametros y opciones
segln lo que necesitemos realizar, en relacion a la duracién, cantidad de diapositivas que

queremos que se escuche el audio, etc.
Numero de diapositivas
Si deseamos colocar numeros a las diapositivas de la presentacion que estamos

creando, tendremos que ir al menu insertar y seleccionar la opcién nimero de pagina, como
muestra la siguiente ventana:
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Cabecera y pie

Diapositivas Motas y folletos

Incluir en la diapositiva

@Fijo | i
(") Variable E
Formato: [03/09/19 v] :
C— 1 C—1
Idioma: |E5|:aﬁ:l (Argentina) w |
Bie
Texto del pie: | |
[ Mimero de diapositiva
[ Ne mostraren la 1.2 diapositiva
Ayuda ‘ | Aplicar a todos | ‘ Aplicar | ‘ Cancelar
Anadir hipervinculos

Si queremos incorporar hipervinculos o links dentro de la presentacion que

preparemos, tenemos que ir al menu insertar y seleccionar la opcion hiperenlace.

Hiperenlace

s Tipo de hiperenlace
@ @ Wweb O ETP

Internet URL: |‘

Correc
electrénico

i)

Documento
'Otras opciones

|_" Marco: |

Formulario: ‘Tacto 3

Documento Texto: |

nuevo
Mombre: |

Aceptar | | Aplicar | | Cerrar | | Restablecer
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Alli tendremos que seleccionar el objeto que cumplira la funcion de hipervinculo y

hacia dénde se dirigira. También se pueden incorporar enlaces externos.
Transiciones de diapositivas

Si queremos aplicar diversas transiciones a las diapositivas haremos click en el
menu presentacion y seleccionar la opcion transicion de diapositivas. Aparecera la

siguiente ventana:

Transicion de diapositiva x
[ ] L B :
MNinguna Barride Rueda
Revelar Barras Cuad. bic.
Forma Caja Cufia
Yenecianas Desvanec. Corte
| = ? v
Modificar transicion
WVariante: | ~ |

Duracign: |2,D[]s
Sonido: |Sin zonido

Bepetir hasta el préximo sonido

Avanzar diapositiva

(@ Al pulsar con el ratén

() Autométicamente después de:r  |100 =

Aplicar transicién a todas las diapositivas |

Como complemento de las acciones podemos también incorporar algun tipo de
animacion especifica en las diapositivas. Para ello deberemos hacer click en el menu

presentacion y elegir la opcidn animacion personalizada.

Ejecutar una presentacion

Si queremos ejecutar una presentacion con diapositivas deberemos hacer click en el
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menu presentacion y elegir la opcién iniciar presentacion o presionar la tecla de funcion F5.

Imprimir presentaciones

Para imprimir las presentaciones tenemos que ir al menu archivo y seleccionar

la opcién imprimir. Alli podremos elegir si deseamos imprimir todas las diapositivas, la

cantidad de diapositivas por pagina, etc.

siguiente:

Imprimir

General LibreOffice Impress Disposicion de pagina Opciones

Impresora

La ventana del comando de impresion es la

Enviar a OneNote 16
Fax
279 mm (Carta)

Microsoft Print to PDF

Microsoft XPS Document Writer
OneNote
PDFCreator

W

Detalles

21E rm

Intervalo y copias

O Diapositivas |1
() Seleccion

[ Imprimir en orden inverso

Imprimir

Document

Diapositivas por pagina |S=gL’m la disy

1A =l B

Ayuda

(®) Todas las diapositivas

Propiedades...

Cantidad de copias 5

Ordenar ﬁgﬁ ﬁgﬁ

| Orden |Ds izquierda a derecha y hacia abajo

e

Algunas sugerencias para armar presentaciones accesibles

+  Esimportante anadir texto alternativo en cada imagen o fotografia insertada en
las diapositivas de la presentacion, para que los estudiantes con problemas de
vision, puedan entender y comprender las imagenes y otros objetos visuales.

+  Cuando un usuario que puede ver sin inconvenientes lee una diapositiva, “lee-
ra” los elementos (como texto o una imagen) en el orden en que aparecen en
la diapositiva. En cambio, un lector de pantalla lee los elementos de una diapo-
sitiva en el orden en que se agregaron a la diapositiva, lo que puede ser muy

diferente del orden en que aparecen los elementos.

Para asegurarse de que

todos puedan leer el contenido en el orden deseado, es importante comprobar

el sentido de la lectura.

+  Las personas que usan lectores en pantalla a veces detectan una lista de vincu-
los. Los vinculos deben transmitir informacion clara y precisa sobre el destino.
Por ejemplo, en lugar de crear un vinculo con el texto “haga clic aqui”, escriba el
titulo completo de la pagina de destino. También puede agregar informacién en
pantalla que aparece al desplazar el cursor sobre el texto o las imagenes que
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incluyen un hipervinculo.

+  Otro tema a considerar es que debemos asegurarnos que exista un gran con-
traste entre el texto y el fondo para que los usuarios con deficiencias visuales
puedan ver el texto correctamente. Para ello tendremos que utilizar un texto
oscuro sobre un fondo blanco o de un color muy claro, o bien invertir y usar un
texto blanco sobre un fondo oscuro. Las combinaciones de colores de blanco y
negro también permiten que las personas dalténicas pueden distinguir el texto
y las formas con mayor facilidad.

+  Desarrollar textos claros. Que cada diapositiva posea un titulo y nUmero de
diapositiva.

ACTIVIDADES SUGERIDAS

Actividad 1: Una actividad muy interesante es que preparemos una fotonovela sobre
algun tema de ciencias sociales o naturales, donde podremos explicar y desarrollar el tema
elegido de una manera interactiva y atractiva para nuestros estudiantes. Posteriormente
dicha fotonovela podra compartirse con nuestros estudiantes por diversos medios.

Actividad 2: Una opcion para planificar y desarrollar es preparar un fotorreportaje
sobre alguna tematica de ciencias sociales. Para el armado de los fotorreportajes podriamos
utilizar el programa Impress (Open Office) o Ms-Powerpoint.

Es importante que en cada fotografia que incorporamos en el foto reportaje,
podemos agregarles breves comentarios relacionados con las mismas para que los lectores
de pantalla puedan leerlos, e incluso agregarles audios descriptivos de forma que sean
accesibles para personas con baja vision. Posteriormente a la realizacion de los mismos,
podriamos compartirlos en alguna clase o publicar en algin espacio virtual de la Institucion

(blog, Wiki, plataforma virtual, etc.).
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ARDORA

Ardora es una aplicacion muy interesante para que los docentes puedan realizar
actividades interactivas educativas, que les permite crear sus propios contenidos web, de
un modo muy sencillo, sin tener conocimientos técnicos de disefio o programacion web.

Su creador es el espafnol José Manuel Bouzan Matanza y lo podemos descargar en
http://webardora.net/.

Con Ardora se pueden crear mas de 35 tipos distintos de actividades, crucigramas,
sopas de letras, completar, paneles graficos, simetrias, esquemas, etc., asi como mas de
10 tipos distintos de paginas multimedia: galerias, panoramicas o zooms de imagenes,
reproductores mp3 o mp4, etc.

Para la utilizacion de Ardora solo necesitamos contar con un navegador.

Cuando ejecutamos la aplicacién Ardora accederemos a la siguiente pantalla:

[71 i Ardora . — o X
Archive Utilidades Idioma  Ayuda

EEEE @ E @ T

CREACION DE ACTIVIDADES

Con Ardora pueden crearse una gran variedad de actividades como indicamos
anteriormente.

Para comenzar a crear alguna actividad deberemos Ir a Nueva actividad (dentro de
Archivo) y seleccionar un tipo de actividad. Se visualizara la siguiente pantalla si elegimos

Actividades con gréfico (Panel Grafico):

Ardora
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[7] = Ardora .

Archivo  Utilidades Idioma  Ayuda

@ea

|

Nueva actividad B
Nueva pagina multimedia
Nueva pagina en servidor
Abrir

Guardar

Guardar como

Cerrar actividad

Scorm

Ver actividad

Publicar actividad

Salir

Actividades con grdfico

Juegos de palabras
Auto-dictados

Relacionar
Completar
Clasificar

Ordenar

Seleccionar

Test

Esquemas

Unidades de medida
Céleulo

Gréficos estadisticos

Geometria

Blockly

Album
Panel grafico
Puzle

Colorear segin leyenda

En la solapa, elegiremos la

imagen que vamos a utilizar:

opcion Escoja el gréafico y alli tendremos que elegir la

[ 2 Arder:

Archive

Utilidades Idioma Ayuda

1]

Panel grafico
Poner nombre a los elementas marcados en un aréfico

1-Actividad | 2. Opciones de ejecucién - 3.- Pégina web  SCORM

Tamaiio

Puntuacidr

[228 2] [227 [2] pivels [ Escoia el grdfica |

[CAUsersiaiumno_InvitadohDownloads TempMmpFiMyia2 prg |

Por cada respuesta conecta

Por cada respuesta incorrecta

Publicar actividad

Pinerss etias para ol nobre de s archivos ||

Desting

o Haga doble-clic en grafico para marcar puntos @
X |v  |Palabra [
~

o Escoja el método de solucidn de la actividad

Métada de solucién:

(®) Seleccionando palabra
(O Escribiendo palabra [encima del punta)
(O Escribiends palabrs (indicando con flecha)

Eiecuciones  Testo  Inconectas  Corectas

tendremos varios parametros para editar y modificar:

Si hacemos clic en opciones de ejecucion aparecera la siguiente ventana, donde

O
©%

Destino &

Ardora
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71 = Ardora =

Archive Utilidades Idioma Ayuda

B A

Panel grafico
Porer nombre a los elementas marcados en un aréfico

1.- Actividad  2- Opeiones de gjecucidn - 3. Paginaweb  SCORM

9 Seleccione las opciones de tiempo y aspecto

Tiempo: Mensajes Colores
[ Limit t F o
imitar por tiempa | | - o @ -
Boarificacién aciertos mp. I:l li‘
Al acabar ol fempo URL | | | U Mol ]© Selesién
@) Parar L. Tiempo li‘ Batones
() Walver a empezar =
O Mostrar solucion | L] WDE‘ | -] I:l li‘ Fuente
URL | | | M Wl @
[ Botén Comenzar
Intert L. Intentos
ntentos
| & le
[ Mastrar intentos y aciertos L | ‘ | ‘ m‘ﬁ‘ | l:‘
-
@
[ Finalizar despuss de =] falos I
Oe fuacis Mensaje de emor
ONel puntuacidn ‘ Tl ‘ | ®
mp3

vl TN Wl ]

[]

[
Tiempo de espera en los mensajes |5 Ell

‘Verdana, Geneva, sans-serif

&l &

En la

varios items para completar:

m . Ardora

Archive Utilidades Idioma Ayuda

solapa Pagina web se visualizara la siguiente ventana, donde tendremos

1] 2 AeE @

Panel grafico
Poner nombre a los elementos marcadas en un gréfico

1.-Actividad  2- Opciones de ejecucion 3.- Pagina web  SCORM

e Escriba el enunciado para la actividad

[ ] 72

‘Veldana, Geneva, sang-serif

BB BB IUX

Posician del enunciada:

) lzquierda

o Elija el aspecto de la pagina web que contiene la actividad

Titula de ventana: | |

[JLinea de separacicn enunciado/act.
[Linea de separacith activi /autar

dutorss | | [0 E]

() Centia
() Derecha
@ Justificado

Soridos

W[ 1@
W[ 1@

Actividad

Ardora
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GUARDAR LAS ACTIVIDADES

Si hacemos clic en el siguiente icono podremos guardar nuestra actividad con

la extension ard.

Para compartirlo con nuestros estudiantes tendremos que hacer clic en . Alli lo
publicaremos con la extension HTM (formato de pagina Web).

Para visualizar la actividad tendremos que hacer clic en !

ACTIVIDAD TANGRAM

Deberemos ir al menu Archivo, nueva Actividad, opcion Geometria y luego tangram.

Aparecerd la siguiente pantalla:

[71 = Ardora . — O x
Archive Utilidades Idioma  Ayuda

Tangram
Realizar distinkas figuras con las piezas del tangram

1.-Actividad | 2 Opeiones de sjecucién 3. Péginaweb 4.~ SCORM

@ E:coia el métado de solucion de la actividad Puntuzcién Fublicar aclividad

P cada espuesta comecta Piimetasletras para el nonbre de s archives ||

Métado de salucién,
Destino \

O Figuas libres

Por cada iespuesta inconecta

L.
@® Realizar un modelo =,

Miniatura
@ + B | [ Conlineas en modelo

[ Mestrar solucién

@7 ° @ + @ | Conoviasshsin

=iy g}ég/
/ﬂ.?’?/’ e

COMO CREAR UNA PAGINA PARA INTEGRAR TODAS LAS ACTIVIDADES
INTEGRADAS

Tendremos que ir al menu Utilidades y alli a la opcidén paquete de actividades Ardora.

Aparecerd la siguiente pantalla:
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7] . Ardora e

Archivo | Utilidades  Idioma Ayuda

EEER @@ E @ ——

Paquete de actividades Ardora
Crear un sistema de navegacidn entie actividades

1.-Escoja las actividades 2 - Intioduzea datos generales  3- Cree el paquete SCORM

@ Haoa doble-clic en la tabla para afadir

N°| Descripcion | Archivo |[Enla. Act. _ |Ayuda | Sig/Ant _|Av. Aut. [M.P.|M.L.[Re. Aut. |alto

420
420
420
420
420
420
420
420
420
420
420
420
420
420
420
420
420
420
420
420
420

ACTIVIDADES SUGERIDAS

Es recomendable que los docentes puedan preparar y disefiar diversas actividades
educativas multimediales utilizando Ardora sobre diversos contenidos de materias y areas
escolares (ciencias sociales, ciencias naturales, matematicas, practicas del lenguaje, etc.).
Entre otras actividades podriamos sugerir: colorear una imagen para potenciar la motricidad
fina o0 gruesa, generar una sopa de letras, un crucigrama, confeccionar una propuesta de
juego del ahorcado, disefiar la adivinanza de una frase a partir de elementos y pistas,
actividades con audios para desarrollar el sentido auditivo, auto dictados para estudiantes
con los estudiantes que puedan realizarlo, actividades de relaciéon con palabras, frases,
propuestas para completar palabras con silabas, clasificar imagenes, ordenar frases,
ordenar parrafos, actividades tipo test, actividades unidades de medida, de geometria, de
simetria, utilizar la opcion de uso de figuras tipo tangram, etc., que estén relacionados con

los proyectos a desarrollar para sus estudiantes.

Ardora
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EXELEARNING

EDITOR DE RECURSOS INTERACTIVO

Fuente de la imagen: https://img.interempresas.net/fotos/2005652.jpeg

Si deseamos descargar la aplicacion deberemos hacer click en https://exelearning.

net/descargas/
El editor eLearning XHTML (eXe) es un programa de autor para el desarrollo de

contenidos. Esta herramienta estd especialmente indicada para profesionales de la
educacion, dedicada al desarrollo y publicacion de materiales de ensefianza y aprendizaje
a través de la Web.

Al ser una herramienta de Autor, el usuario que quiere crear contenidos basados en
la Web, no debe tener conocimientos previos de los lenguajes de programacion necesarios
para desarrollar contenidos en Internet (html, Xhtml, XML, javascript, ajax, etc).

Las herramientas de autor mas conocidas para el desarrollo web son programas
como FRONTPAGE de Microsoft o DREAMWEAVER de MACROMEDIA entre otras. Estas
herramientas proporcionan muchas facilidades para el desarrollo Web profesional. Pero no
son herramientas disefiadas especialmente para el desarrollo de contenidos de aprendizaje.

Gracias a las llamadas herramientas de la generacién Web 2.0. esta situacién ha
comenzado a modificarse paulatinamente.

Entre estas la herramienta eXelearning facilita de forma amigable resolver estas
dificultades ofreciendo al usuario un entorno amigable para el desarrollo de contenidos,
intuitiva y facil de usar, simplificando y permitiendo al profesor/a publicar por si mismos

contenidos educativos web profesionales.
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Generalmente, los Learning Management Systems (LMS) o plataformas e-learning
(por ejemplo moodle), no ofrecen muchas herramientas de autor especializadas en el
desarrollo de contenidos de aprendizaje.

ExelLearning permite que sus contenidos sean facilmente importados a estos LMS
ya que estas plataformas cumplen con los estandares para el desarrollo de contenidos
(LMS y SCORM 1.2).

También es muy habitual que las herramientas de desarrollo de contenidos que
ofrecen estos LMS, los cuales se basan en un modelo Cliente-Servidor, obliguen al usuario
a estar conectado via Web para utilizar las diferentes herramientas de desarrollo de las que
disponga. Esto en algunos casos es una ventaja, pero en otros puede ser un inconveniente,
ya que en muchos lugares puede complicarse el acceso a Internet, haciendo que trabajar
con dichas herramientas sea lento y tedioso.

ExelLearning no necesita estar conectado por lo que facilita el desarrollo de los
contenidos ya que es una herramienta offline (no es necesario estar conectado para
desarrollar su trabajo).

Por lo tanto es un programa de edicién de sitios Web educativos de cédigo abierto,
muy sencillo en su manejo y en relacion a las herramientas que incorpora.

Entre otras funciones tenemos la posibilidad de realizar lo siguiente:

«  Crear un sitio Web con un menu lateral dindmico que asegura una navegacion
sencilla e intuitiva al usuario.

+  Editar paginas con contenido multimedia (imagenes, video, audio, animaciones,
expresiones matematicas, etc.).

*  Un repertorio de hojas de estilo.

»  Exportar el proyecto como sitio Web y en paquetes estandar (SCORM, IMS
CP).
El proyecto eXelLearning estd financiado por el Gobierno de Nueva Zelanda
y coordinado por la University of Auckland, The Auckland University of Technology, y
TairawhitiPolytechnic. En el proyecto también participan un amplio grupo de colaboradores
de todo el mundo.

+ Descarga facil y gratuita desde esta web. Disponible para todos los sistemas
operativos.

+  Posibilidad de catalogar los contenidos y publicarlos en diferentes formatos:

- Sitio web navegable y adaptable a diferentes dispositivos (responsivede-
sign).
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CARACTERISTICAS PRINCIPALES DEL PROGRAMA

Elementos principales

Supongamos que como profesores/as queremos elaborar un material de apoyo a

la clase presencial, virtual o semi-presencial. Dicho material podria estar compuesto de:

Texto: como puede ser el temario de la asignatura, el cual tendra un determi-
nado formato.

Imagenes: pueden ser tanto esquemas, diapositivas o cualquier material foto-
grafico.

Videos: documentales visuales que aportan contenido a la materia.
Sonido: documentos auditivos que apoyan el contenido escrito.

Urls: enlaces que nos llevan a otros sitios Web para aplicar los contenidos.

Ademas estos materiales deberan estar estructurados de una manera determinada

para que el estudiante pueda acceder a los contenidos de un materia o proyecto

correctamente. Para ello se sugiere armar o disefiar un “indice de contenidos”.

Elaboracion del indice de contenidos

Mediante los botones de Agregar pagina, Eliminar, y renombrar elaboraremos dicho

indice.

Archive = Utilidades

Afiadir pdgina  Borrar
Estructura
= Inicio

Tema

[ ) &) ¥
Desagrupar los iDevices

iDevices «

Estilos +  Ayuda »

Renombrar |- Contenido Propiedades

Tema

Pulse en los elementos del panel izquierdo para afiadir contenido.

iDevices disponibles

= Actividades interactivas -

Actividad de GeoGebra
Actividad desplegable
Applet de java

Mediante los botones de flechas podremos subir/bajar, e identificar los apartados y

subapartados que vayamos creando.
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En la pestafa propiedades encontraremos 3 subapartados:

Paquete Informatico: Seccion donde especificaremos las diferentes propiedades del
paquete que vamos a generar: Titulo, Autor, licencia, etc.

Metadata: Mediante esta pestafia podremos afiadir mas informacion descriptiva del
contenido a nuestro paquete.

Exportar: mediante esta opcion podremos elegir caracteristicas que incorporaremos

cuando realicemos la exportacion.

Archivo = Utlidades ~  Estilos = Ayuda - Modo avanzado Visualizacion prey
Afiadic pigina  Borrar Renombrar (%] | Contenido || Propiedades
e Paquete || Metadatos || Exportar
=l Inicio Catalogacién
Tema
Titulo: (o]
Idioma: Espafiol ~lid
Descripeién
Descripcidn T
general: b
Objetivos: (o]

[ (> (4] ¥

Desagrupar los iDevices  iDevices disponibles Conocimiento hid

previo:
iDevices ~

5 Actividades interactivas =
Actividad de GeoGebra

Actividad desplegable Autor: L
Applet de java
iy Licencia: Creative Commons: Reconocimiento - compartir igual 4.0 lhid

Lista desordenada Tipo de recurso educativo: ik

Pregunta de Eleccién Miltiple

Idevices

Los iDevices son los elementos o moédulos con los que construiremos nuestra
unidad de aprendizaje o proyecto de trabajo. Por lo tanto una vez que finalicemos de armar
nuestros contenidos, veremos que no es mas que un conjunto de idevices.

Estos médulos nos permitiran afadir contenidos teoéricos, practicos, multimedia,
cuestionarios, etc.

Entre otros idevices, contamos con las siguientes opciones: Texto libre, actividad,
actividad libre, articulo wiki, examen Scorm, galeria de imagenes, pregunta verdadero-

falso, pregunta de eleccion mdltiple, etc.

EXPORTACION DEL TRABAJO

Cuando tengamos todo nuestro trabajo terminado, con todos los mddulos
y contenidos, el programa nos da la opciéon de exportar nuestro trabajo en diferentes

formatos: zip, html, formato para sistemas ipod, etc.
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Para comenzar a trabajar la herramienta deberemos seguir los siguientes

pasos basicos:

1. Abrir el programa, e ir a la pestafia Propiedades y escribe el titulo del Proyecto:

Archivo > Utlidades~  Estlos ~  Ayuda [71 Modo avanzado Visualizacién prev

Adiadir pigina  Borrar  Renombrar |# | Contenido || Propiedades

Estructura
Inicie
Inicio
Pulse en los elementos del panel izquierde para anadir contenido oS
L& 2] (4] ¥
iDevices =

S Texto y tareas
Texto

Actividad

Actividad de lectura

Caso préctico
Ec;nnmmmn(n previe m Dbrapuh\i(adamn
Objetivos
2. Luego deberemos elegir el disefio en el mend Estilos o hacer nuestro propio
disefo desde Gestor de estilos (modo Avanzado).
Archiva - Uidades » | Egtilos - | Ayuda~ [¥] Mado avanzado
Afiadir pigina  Borrar Gestor de estilos | Contenido || Propiedades
Estructura | Estilos P‘ [ Base
Inicio s
[ poes
INTEF
B xids
[ Presentation

3. Luego tendremos que ir a la pestafna Autoria y afiadir un bloque (un ‘iDevice’) de
‘Texto’. Los iDevices estan en la parte inferior izquierda.
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Archivo ~  Utllidades~  Estilos »  Ayuda ~ [#] Modo avanzado

Afiadic pigine  Borar  Renombrar (4] | Contenido || Propiedades

Estructura
Inicio

Inicio

i y ’

Titulo: @

L]l

Texto:
s 1 Editar - Insetar- Formato- Tabla- Utilidades
Desagrupar los iDevices  iDevices disponibles = B 7 Pi

arrafo 12pt Encode Sans A - H
iDevices =

= E E = Q= &Y =P & (%

3 Texto y tareas
Tets Xhowmo®EI Ok I8 7 = H
actividad
Actividad de lectura
Caso préctico

Conocimiento previo

4. Alli podremos escribir lo que deseamos. Cuando terminamos, vamos a la opcion
de Visualizacion previa:

Modo avanzado

archivo »  Utiidsdes - Estlos - Ayuda -

Afiadir pdgina  Borrar  Renombrar @] | Contenido || Propiedades

Estructura
Inidio
Inicio
Mddulo |
Alfabetizacién informatica y computacional
IR

Desagrupar los iDevices  iDevices disponibles

iDevices «

S Texto y tareas - Obra publicada con
Teto

Actividad

Actividad de lectura

Caso practico

Conocmiento previo

5. Se puede afadir diferentes actividades y preguntas, y crear tantas paginas
como se desea:
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1 = |4 ¥

Desagrupar los iDevices  iDevices disponibles
iDevices
= Actividades interactivas -
Actividad de GeoGebra
Actividad desplegable
Applet de java
Cuestionario SCORM
Lista desordenada
Pregunta de Eleccion Maltiple
Pregunta de Seleccion Miltiple
Pregunta Verdadero-Falso
Rellenar huecos

Video interactivo

Sugerimos siempre ir guardando el trabajo a medida que vayamos avanzando. Para

ello deberemos ir al menua Archivo, guardar como...
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Guardar fichero ®
Guardar en: Escritorio | Carpeta personal || Mis documentos Crear carpeta
O T oGO
9 Recovery “+  MNombre = Tamaiic Modificado
[ Rist Games =- 400 KB 53b 18 Jul 2020 15:14:37 A
9 salt . 16.0 KiB  5ab 18 Jul 2020 15:14:37 A
(2] seratchdir [~ Custom Production Presets 8.0 4.0 KB  Sab 18 Jul 2020 15:14:30 A
9 System Volume Information £ Media 0.0 bytes  5ab 18 Jul 2020 15:14:39 A
2] temp
=] My CamStudio Videos 0.0 bytes  S&b 18 Jul 2020 15:14:39 A
229 Usuarios
(] Acceso piblico =] My Cmaps 4.0 KiB Sab 18 Jul 2020 15:14:39 A
23 Alumno [~ Plantillas personalizadas de Office 0.0 bytes  S&b 18 Jul 2020 15:14:39 A
253 Alumno_Invitado 7] Python Scripts 0.0 bytes  S&b 18 Jul 2020 15:14:39 A
0 .gmp-28 7] unlock 0.0 bytes Sab 18 Jul 2020 15:14:39 A
[ Jjssc .
] Zoom 0.0 bytes  Sab 18 Jul 2020 15:14:39 A
(2 .openshot_gt
23 .thumbnails
(=7 anaconda3
[ AppData
(2] Bisquedas
(21 CmapToolsLogs
[Z] Contactos
(= Descargas
=247 Documentos -
4 »
Nomhm:ﬂ
Tipo: |Ficheros de paquete eXe 7

6. Cuando finalizamos el trabajo podemos exportar el contenido en el formato que
deseamos: sitio web, ePub3, IMS o SCORM para Moodle y otros LMS:

Archivo ~ | Utilidades =  Estilos ~ Ayuda ~
Muevo B mbrar [ -Cuntenidu Propiedades
Abrir
Proyectos recientes... k
Guardar ln I CI 0

Guardar como...

Plantillas L4
y . _
Exportar ‘ Estandar educativo b | Paguete Common Cartridge
Importar 4 Sitio web 4 ‘ SOORML.2
Imprimir Fichero de texto plano SCORMZ004
|
S XLIFF Paquete de Contenido IMS (IMS CP)
EPUE3

Desagrupar los iDevices  iDey

o Exportar la pagina actual como .elp.
iDevices = |
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Wiki sobre ExeLearning: http://exelearning.org/wiki

Les compartimos un material para publicar contenidos en una red social
especifica: https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-1vSfYIQANN9mjjaTdP1C
JDEYb8kSNUNNURISbWW8eHLnSzg4AR_pK32_cVTHKZJukdGCAJ5Sb2PMg_Qa/
pub?start=false&loop=false&delayms=3000&slide=id.p

Ejemplo de Actividad: Creacion de un cuestionario con Preguntas de eleccion
multiple sobre el Uso responsable y seguro de internet para estudiantes de nivel primario.

Primeramente, tendremos que seleccionar la opciéon de preguntas de eleccion

multiple:

Archiva = Utilidades ~ Estilos =  Ayuda
Afiadir pagina Borrar  Renombrar [

Estructura

Inicio

L [ 4] (¥

iDevices =

e

Applet de java
Cuestionario SCORM
Lista desordenada

Pregunta de Eleccidn Maltiple

Alli tendremos que ir completando las preguntas y sus respectivas respuestas:
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Contenido Propiedades

Pregunta @

Editar Insertar Formato Tabla Utilidades

n I | Parrafo 12pt Encode Sans A A
EEEEEFDQD = &L 2 EE &6 ¢«
Nl ¥ o m o @ X 00K & J @

$Qué es Internet?

P = SPAN » STRONG

Tendremos que seleccionar la respuesta correcta segin nos muestra la flecha en la
imagen siguiente:

Opcién @

Una red interconectada que comunica :

=

Datraslimantacidn /s

Y también recordar que es importante modificar el tamafio de la fuente, pues facilitara

la comprension de nuestros estudiantes:

Opcién @

Editar Insertar Formato Tabla Utilidades

B I | Parafo Encode Sans A - B

EE=EE ¥ QD = oept E E 66

“ ¥ OB < 1opt s m | m s
12pt =
14pt

4 I' 18pt
Un satelite :
P » SPAN » STRONG _ ;

Retroalimentacién @

ACTIVIDADES SUGERIDAS

Actividad 1: Comenzando a hacer unidades digitales en forma colaborativa.

Una propuesta muy interesante es poder organizar a través de un indice tematico
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que ayude a organizar los contenidos y actividades de cada unidad o subtema de cada
materia o proyecto escolar apuntando quizas a un desarrollo méas cognitivo conductual.
Desarrollando esta opcién podremos mejorar y enriquecer la estética y el orden de los
materiales digitales, aportando creatividad en el disefio de los médulos. En el proceso de
disefo de los médulos y contenidos para la materia que estemos trabajando, lo primero que
necesitamos tener claro es la estructura que va a tener la unidad didactica que vayamos
con la que vayamos a trabajar. O sea, desde que titulo colocar, que subtemas y apartados
incorporar, en definitiva, se trata de la elaboracién del indice de los contenidos a disefar,

los contenidos especificos, las imagenes, links, videos, etc.

Actividad 2: trabajando algunos contenidos de geometria

Sugerimos utilizar el idevices (dentro de Actividades interactivas) de Geogebra, para
mostrar el uso de punto, recta y plano y el disefio y armado de figuras geométricas basicas.
Es importante tener en cuenta que se puede utilizar con rampas digitales como enable
viacam. Se podra complementar con actividades especificas para que los estudiantes las

realicen y compartan.
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SCRATCH

La programacion es un proceso que se utiliza para pensar, planificar y organizar
las acciones que se realizaran en el marco de un proyecto especifico, donde se deberan
cumplir con una cierta tarea en un momento determinado. Y como sabemos estas acciones
son muy complejas para algunas personas con discapacidades cognitivas, intelectuales
0 sociales, ademas en el caso particular de las personas con TEA (trastorno del espectro
autista) es muy importante adelantarles todo lo que va a acontecer, por lo cual poder
planificar es fundamental.

En general los programas alcanzan su objetivo en tiempo finito, aunque hay
excepciones, por ejemplo los programas de control de un sistema de alarma poseen

requerimiento de tiempo infinito.

LENGUAJES DE PROGRAMACION ICONOGRAFICA

Los Lenguajes de programacion visual o iconica son los programas informaticos
que se caracterizan por realizar los movimientos de los bloques de construccion (objetos
visuales, iconos o dibujos) en una interface adecuada y amigable para dichas acciones.

El programa que se obtiene es un conjunto de iconos (dibujos) enlazados, donde
cada icono representa una instruccion que el controlador del programa es capaz de

comprender y realizar. Un ejemplo de este tipo de programas es scratch.

CARACTERISTICAS DE LA APLICACION SCRATCH

Scratch utiliza la metafora de “piezas encajables” para animar objetos que se
encuentran en la pantalla, con un uso muy sencillo e intuitivo. Scratch se utiliza desde un
entorno de desarrollo que muestra de un solo golpe de vista todos los elementos necesarios:
escenario, objetos y elementos del lenguaje. Se puede descargar una version offline o a
partir de la versidén 2.0 también se puede interactuar desde la Web. En el sitio web del
proyecto encontraremos muchisimas propuestas y ejemplos generados por la comunidad

de usuarios: http://scratch.mit.edu/

Scratch trabaja con bloques, que son cada una de las categorias que se dividen
los comandos en Scratch. Lo mismos estan organizados en diez categorias de cédigos
de color: Movimiento, Apariencia, Sonido, Lapiz, Datos, Eventos, Control, Sensores,
Operadores y Mas bloques. Un conjunto de bloques puede contener uno o varios bloques
que se ejecutan uno detras de otros.

Los objetos son personajes a los cuales se les dan érdenes: que se muevan, que

cambien de apariencia, que interactien con otros objetos, que respondan a eventos
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externos, etc. Tienen un conjunto de atributos: tamafio, las coordenadas x, y que lo ubican
en la pantalla, y son capaces de efectuar determinadas acciones, tales como moverse,
cambiar de apariencia, entre otras.

Otro concepto significativo es el de disfraz de un objeto. En Scratch podriamos
decir que es lo mismo que en el mundo real: permite cambiar la apariencia del objeto
pero manteniendo su esencia. Los objetos pueden tener uno o mas disfraces y podemos
alternarlos en nuestro programa.

Por otro lado, los escenarios en Scratch son los lugares en los cuales los usuarios
pueden ver cOmo sus historias, juegos y animaciones se activan. Los objetos se mueven
e interactian unos con otros en el escenario. El escenario tiene 480 puntos (pixeles) de
ancho y 360 puntos de alto y esta dividido en un plano cartesiano x - y. El centro del

escenario corresponde a las coordenadas X=0 e Y=0.

LOS COMANDOS PRINCIPALES DE SCRATCH

Podemos tener tantos escenarios y objetos como deseemos, utilizando aquellos
que ya estan disponibles con la instalacién estandar de la herramienta, o bien creando
los nuestros. Este es un factor motivacional mas en el momento de comenzar a trabajar
con Scratch. Los elementos disponibles no son nicamente dibujos, sino también sonidos.
Podemos utilizar los que vienen por defecto, afadir sonidos nuevos desde la web del
proyecto, o incorporar nuestras propias grabaciones, por ejemplo a través de la grabadora
incorporada en el entorno o a través de cualquier otra herramienta externa (una posibilidad
es usar la aplicacion libre audacity).

En la primera ejecucion del programa, el entorno se encuentra en inglés: Para
cambiar el idioma, simplemente debemos pulsar sobre el botén “Language”, seleccionar
“Espafiol”.

De esta manera ya tenemos nuestro entorno en idioma Espariol.

ELEMENTOS DEL ENTORNO DE SCRATCH

En la siguiente imagen podemos visualizar la pantalla inicial de Scratch.
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o Editar

= tol
2 .é jeto
Programas Y

Nuevo objeto: {:/

' Programas l
Haciendo clic en solapa _

Se accedera al sector que nos permitird comenzar a incorporar comandos y acciones
al programa, utilizando los diversos comandos y sus respectivas combinaciones que nos

brinda scratch:
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Mowvimiento Control
Aparencia Sensores
Sonido Operadores

Lapiz VYarables

mover gl pasos

girar grados

girar b grados

apuntar en direccion [E[ilg

apuntar hacia

irax: ay: a
ira

deslizar en seqs a x: m ¥: m

cambiar x por
fijarx a i)

cambiar y por

Comenzamos a trabajar

En Scratch se utilizan “piezas” que se encajan entre si para crear los programas
(programas que normalmente son animaciones). Cuando abrimos el entorno, encontramos
por defecto el objeto “gato” que representa a Scratch en la pantalla de ejecucion (escenario).
Tenemos por tanto un escenario, al que podemos afiadir tantos fondos como deseemos
(editandolos desde el entorno o cargandolos desde la base de datos de la aplicacién), y los
objetos que deseemos anadir (también se pueden crear en el escenario o bien cargarlos
desde archivo). Para programar cada uno de los elementos, basta con seleccionarlo desde
la lista de objetos.

Para afiadir acciones al objeto seleccionado, deberemos seleccionarlo y arrastrar

los bloques que lleven a cabo las acciones que deseemos “ordenar” al mismo. Siempre
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conviene comenzar el bloque con un elemento de control, como por ejemplo “Al presionar...”,

que se puede encontrar primero al seleccionar el bloque de “control”.

Mowimiento
Apariencia Lensores

Sonido Operadores

Lapiz Yarables

al presionar

al presionar tecla

al presionar Objetol

esperar segundos

poOr siempre

Arrastraremos el elemento a la zona de elaboracion de “scripts”. De esta manera

podremos ir “encajando” piezas, hasta formar nuestro programa, e incluso afadiendo

elementos de repeticidn, de bifurcacion, etc. Trabajaremos con un primer ejemplo de un

programa sencillo ya elaborado, seleccionando “piezas” de los diferentes tipos de bloques

(Movimiento, Control, Apariencia, Sonido...):
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Movimiento |Control
Apariancia sensores

Sonido Operadores

Lapiz Variables

al presionar

al presionar

al presionar tecla

al presionar Objetol
| esperar Y segundos

por siempre

=
repetir

=
enviar a todos

enviar a todos ¥ esperar

Ejemplo 1: Realizaremos un primer programa muy sencillo para dibujar un cuadrado.
Para comenzar utilizaremos el comando repetir, para poder realizar 4 veces una accion (se
pueden repetir las veces que deseemos). Utilizamos también los comandos mover una

cantidad de pasos y girar (en este caso 90°, pues el angulo de un cuadrado es de 90°).

e WNEW,
Ialpuﬂonv

bajar lapiz

‘repetic )

mover it} pasos

girar (& E) grados
===

Incorporando preguntas
Ahora incorporaremos repetir una cantidad de veces una serie de acciones, pero

donde la cantidad de veces seréa consultada al usuario:
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i al presionar
||

borrar

bajar lapiz

preguntar ¥ esperar
re_petir respuesta

mover BRI pasos

girar G [EE) / respuesta | grados
e

Tener en cuenta que el comando girar interactta con la division de 360° (un giro) por

la respuesta ingresada en relacion a la cantidad de lados.

MODIFICANDO LOS ESCENARIOS

Una posibilidad es utilizar y editar los escenarios que se pueden utilizar con diversos
objetos. Los escenarios actdan de interfaz de usuario, utilizando un conjunto de imagenes
y objetos graficos para representar la informaciéon y acciones disponibles en dicha interfaz.
Su principal uso consiste en proporcionar un entorno visual sencillo para permitir la
comunicacion con el usuario.

Al hacer clic en Escenarios, se desplegaran varias opciones. Si seleccionamos en
Fondos, podremos modificar y/o afadir otros escenarios que después podremos utilizar en

nuestros programas con Scratch.

Scratch

81



f Fondos

i fondo1

T

Nuevo objeto: {,‘;’ X k4

TRABAJANDO CON LA ESTETICA DEL PROYECTO

Disfraces: Antes de utilizar los disfraces debemos importarlos o crearlos. Para
acceder a los disfraces tendremos que hacer clic en Objeto1 (0 en cada objeto que

tengamos) y luego elegir la opcion Disfraces.

Nuevo objeto: | %57 EX |0

b
(X5 2

Objetol

Editor de pinturas: Es una herramienta que permite la creacion de un objeto nuevo o
editar uno ya existente. Al hacer clic se desplegara la siguiente ventana, que nos permitira

modificar y editar cada objeto:
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Editor de Pinturas

1= |
FELUDEE |
:'

# &% 00|

\|T|® & 7]

I — J
OODOEEE . e |
H =

I
1] |
ANEEEEEN
WEEEOOOR 2.all 2 |
Seleccionar centro de disfraz 3
Aceptar_’ Cancelar_,

COMANDOS DEL BLOQUE CONTROL

If

| al presionar tecla

Si hacemos clic en y lo arrastramos al sector
de programacioén, podremos utilizar este comando para ir eligiendo teclas que cumplan
diversas acciones, como por ejemplo mover un objeto con las flechas de direccion del

teclado.

Es_perar segundos

Otro comando muy interesante es , que permite
trabajar con los tiempos de espera de diferentes acciones de los objetos que tendran que

interactuar en nuestro proyecto.

USANDO CONDICIONALES

Condiciéon (Si): Se utiliza para indicarle a la computadora que debe determinar si
una condicién es verdadera o falsa y, a partir del resultado, ejecutar al conjunto de bloques
correspondiente. La forma mas comun esta compuesta por una proposicion que se evaltay
dos conjuntos de bloques que se ejecutan, uno cuando la condicién es verdadera (seleccion

simple doble) y cuando ésta es falsa (Unicamente en la seleccion doble).

Scratch

83



Para realizar esta accion tendremos que seleccionar el comando

UTILIZANDO VARIABLES

Para comenzar a crear una variable tendremos que hacer clic en variables y elegir

la opcién nueva variable:

Movimiento Control

Apariencia LSensores
Sonido Operadores

Lapiz Yarables

Alli tendremos que colocar un nuevo nombre a la variable:
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£Mombre de variable?

®) Para todos los objetos ) Para este objeto

Aceptar Cancelar

|

Las variables pueden ser “locales” al objeto o globales para el programa. Si son

globales, nos serviran para que los diferentes objetos interactden entre siy con el escenario.

GUARDAR EL TRABAJO

Al finalizar y para guardar el trabajo realizado deberemos ir al menu archivo y hacer

clic en la opcién guardar como....

Coémo programar relatos que incluyen personajes, escenas e interacciones

En la actualidad las posibilidades de la narrativa digital, incluyendo el disefio de
videojuegos o simulaciones virtuales, es sin duda uno de los procesos estéticos y creativos
mas interesantes.

Desde la aparicion del hipertexto, la lectura tiene la riqueza de superar lo lineal y
secuencial del libro y aplicar toda una variedad textual que incluye, en forma simultanea,
informacion verbal, visual, oral, etc. Ademas ya no estamos limitados por la extension
espacio-temporal del texto, ni por el limite funcional entre el formato tradicional de escritor
y lector.

La navegacion que describe la exploracion de un medio hipertextual, consiste en el
movimiento sobre el texto que puede ser repetido indefinidamente, sin orientacion precisa,
avanzando o retrocediendo. “Escribir’ y “leer” en iméagenes se convierte en una condicion
importante para la comunicacion del sentido en los ambientes hipertextuales.

En relacion a cdmo programar diversos “relatos” tendremos que tener en cuenta los
siguientes topicos:

1) Se debe verificar que el producto que el lector recibe en forma de una historia
verosimil y amigable, y que sirva para vincular diversas aplicaciones digitales (por ejemplo

a través de codigos qr acceder a videos publicados en el sitio Youtube).
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2) Sirva como representacion de un espacio navegable, a través de una estructura
hipertextual que promueva la exploracién continua del texto o del uso de aplicaciones
multimedia que induzcan a los lectores.

3) Como espacio participativo, organizando la estructura de la narracion de modo
que garantice la alta participacion de los lectores, ya sea como explorador del texto y/o
contemplando al usuario en el disefio de la propuesta narrativa.

En cuanto al nivel de disefio, es preciso tener en cuenta que el hipermedia
narrativo integra plantea la necesidad de una metodologia de analisis capaz de abordar la
incorporacion de los nuevos componentes que se deben contemplar:

a) El estudio del disefio de la superficie y el estudio del disefio del interfaz de la
hipermedia. El primero tiene que ver con la parte visible para el usuario (las pantallas),
e incluye aspectos como la tipografia, el uso de gréficos, la calidad del lenguaje y las
reacciones de los usuarios.

b) El otro aspecto tiene que ver con los dispositivos tecnoldgicos que permiten
acceder al usuario a los distintos niveles del hipermedia. Aspectos como las instrucciones y
ayudas de exploracion, los mapas conceptuales, los indices, los motores de busqueda, etc.

Una lectura de la estética del hipermedia narrativo implica considerar tres
caracteristicas: La inmersién, la actuacion y la transformacidén. La inmersion es la
experiencia de estar en un lugar ficticio muy elaborado, por ejemplo en la literatura o en el
cine, porque es propia de la narrativa que nos lleva a sumergirnos en una “realidad virtual”.
Las posibilidades que ofrece el hipermedia para la participacidn del usuario, inciden
enormemente sobre la experiencia de inmersion.

Proyecto integrador: Se sugiere que los docentes puedan desarrollar algin tema
que tienen que compartir con sus estudiantes, a través de alguna simulacion o videojuego
sencillo, que se pueda vincular al desarrollo de competencias transversales para la vida,
recordando que el objetivo mas importante al trabajar con personas con discapacidad es
alcanzar en ellas el mayor grado de autonomia posible. Por ejemplo, se podria pensar
en elegir una propuesta de integracion o servicio social para la comunidad (una solucién
ecologica, de seguridad vial, de inclusion, etc.). En dicho proyecto podrian presentar e
implementar los conceptos de programacién basico o complejo, segun corresponda.

En dicha propuesta desarrollada podran disefiar e implementar un juego sencillo en
el que interactian diversos personajes y/o objetos. Por ejemplo si la tematica elegida es la
separacion de residuos reciclables y no reciclables deberan contemplar dicha separacion,
asignar distintos puntajes, contemplar el tiempo, etc. En dicho juego tendran que incorporar

acciones donde los personajes y/o objetos se muevan a través de diferentes teclas.
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[elle

JClic es un conjunto de aplicaciones de software libre con licencia GNU GPL
que se utiliza para realizar diversos tipos de actividades educativas multimedia: puzzles,
asociaciones, ejercicios de texto, crucigramas, sopas de letras, etc.

Esta desarrollado en la plataforma Java y funciona en sistemas Windows, Linux y
Mac OS X. Es una de las herramientas de autor de mayor difusién en el mundo educativo
ya que aprovecha la capacidad multimedia de la computadora y permite incluir animaciones,
imagenes, video y sonido en los proyectos creados.

JClic esta formado por cuatro aplicaciones:

«  JClic Applet - Un “applet” que permite incrustar las actividades JClic en una

pagina web.

« JClic Player - Un programa independiente que una vez instalado permite reali-
zar las actividades desde el disco rigido de la computadora o desde el navega-
dor, sin que sea necesario estar conectado a Internet.

+ JClic Author - La herramienta de autor que permite crear, editar y publicar las
actividades de una manera mas sencilla, visual e intuitiva.

«  JClic Reports - Un médulo de acumulacién de datos y generacion de informes
sobre los resultados de las actividades hechas por los estudiantes.

Es por ello que JClic es una aplicacion que facilitara a los docentes la elaboracion
de actividades didacticas e interactivas paratrabajar practicamente todas las areas del disefio
curricular en diversos niveles del sistema educativo. La amigable y sencilla elaboracion de
estas actividades, asi como su difusion en la web, responde a las necesidades que plantea

la actual sociedad del conocimiento.

APLICACIONES DE JCLIC

JClic Player: ésta aplicacion contiene:

Applet: permite crear actividades como “applet” para agregar
a una pagina web y acceder a ellas a través de un navegador
(Mozilla Firefox, Internet Explorer, Google Chrome, entre
-
otros).

Ic Aplicacion JClic: es un programa que una vez instalado en

piayer el computador, permite realizar las actividades sin que sea
necesario estar conectado al sitio oficial de JClic.

. JClic Author: es una herramienta de autor que permite
. crear, editar y publicar actividades en la web de una manera
J‘ Ilc intuitiva.

author
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JClic Reports: este moddulo permite recopilar los datos de
una actividad (tiempo empleado en cada actividad, nimero
de intentos y aciertos, entre otros) y presentarlos después

en informes estadisticos de diversos tipos. JClicReports se
basa en un esquema cliente - servidor. El servidor puede
= ser cualquier computadora de una red. Los clientes pueden
Ic ser de dos tipos: las aplicaciones JClic (applet y player) que
m envian al servidor las puntuaciones obtenidas por los usuarios
repnns al realizar las actividades, y los navegadores web (Mozilla
Firefox, Opera, Internet Explorer, Google Chrome, entre otros)

desde los que se puede consultar los resultados y administrar
la base de datos.

PRIMEROS PASOS CON JCLIC AUTHOR

Si tenemos intenciones de empezar a desarrollar y crear actividades deberemos

utilizar la aplicacion Jclic Author.

La primera pantalla cuando ejecutemos Jclic Author sera la siguiente:

2 IClic author
Aschivo Edicién Insertar Ver Ayuda

Sy Proyecto @y Mediateca () Actividades & Secuendias

 Descripdién

Tito: |

Descripdén

BE

v Imégenes

Carétula (300x200 aprox.): Tcono pequefio (16x16);
Miniatura (100x70 aprox.): Icono mediano (72x72):

Icano grande (192x192):

~ Creacion

Autores/as:

Alli tendremos que hacer clic en Archivo nuevo proyecto:

B . .
A Creacién de un nueve proyecto JClic et

Mombre del proyecto: | |

Mombre del archivo: | | Jdic.zip

Carpeta: |C:ﬂJSErSfﬁJumr‘lﬂ_Inh'iEdﬂfJC"CfprnjECtSf | | Mavegar...

| Aceptar || Cancelar |
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Cuando completamos el nombre y hacemos clic en Aceptar apareceran los siguientes

items:

21 )Clic author - ejem
Archive Edicién Insertar Ver Ayuda

Ly Proyecto gy Mediateca @ Actividades (B Secuendias

| » Descripdién

| » Imégenes

[ » Creadon

| » Descriptores

| » Interfaz de usuario

En el item Interfaz de usuario recomendamos completar la opcion blue.

Cuando completamos todos los items deberemos hacer clic en la opcidén Archivo y

el comando Guardar.

Para empezar a crear actividades tendremos que ir a la solapa Actividades

2 JClic author - gjem
b j

Archive Edicién Insertar Herramientas Ver Ayuda

{4 Proyecto [ Mediateca

@A v i ¥ 0 0 5

— .
& Secuendas

Y alli en la opcién Nueva actividad:
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2] Mueva actividad...
Tipo de actividad:

Asociacion compleja
Asociacion simple

Jueqgo de memaria
Actividad de exploracian
Actividad de identificacion
Pantzlla de informacion
Puzzle doble

Puzzle de intercambio
Puzzle de agujero

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

Sopa de letras

Otras...

Mombre:

Mombre de la actividad |

Aceptar || Cancelar

Seleccionaremos la opcion Juego de memoria. Al hacerlo apareceréa en la ventana

nombre de la actividad:

de la derecha una breve descripcion de la actividad. Deberemos también colocar un
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r ..
2 Nueva actividad... X
Tipo de actividad:
Asociacion compleja
Asodiacion simple Juego de memoria
Juego de memoria
Actividad de exploraciin Cada una de las piezas que forman el objeto aparece
Actividad de identificacin escondido dos veces dentro de la ventana de juego. En
Pantalla de informacidn cada jugada se destapan un par de piezas, que se
Puzzle doble vuelven a esconder si no son idénticas. El objetivo es
Puzzle de intercambio localizar todas las parejas.
Puzzle de agujero
Texto: completar texto Clase Java: @memory.MemoryGame
Texto: rellenar agujeros
Texto: identificar elementos
Texto: ordenar elementos
Respuesta escrita
Crucigrama
Sopa de letras
Qiras. ..
Mombre:
Mombre de la actividad |Ejemp|n juego de memuria|
| Aceptar | | Cancelar
Al aceptar nos apareceran las siguientes opciones:
moria H2 Opaones | & Ventana [ Mensajes [ Panel
Tipo: memory.MemeryGame
Nombre: Ejemplo juego de memoria
v Informes
Incur esta actvidad en los nformes Codigo: | |
[] Registrar también las acdones
v Interfaz de usuario
Soridos de evento: [/ ) |
| » Generador de contenido
Generador automético de contenido: |Ninguno ~ | | configuracen...
v Contadores
[ Contador de tiempo  Tiempo masimo: (= 0 |+| [ | Cuenta airss
[ Contador de intentos. Intentosmax.: [=| 0 4| [ |Cusnta airis
Contador de adertos
| = Botenes
‘ [ Ayuda
| T T T |

Si hacemos clic en la solapa ventana, podremos cambiar la estética de la ventana

de la actividad que estamos creando:
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- Opcones @B Ventana [ Mensajes [ Panel
Vista previa:

Ventana de juego:

Color de fondo: [ Color de fondo: [ Gradiente: [ | [ Transparente
cradente: (| Asode  Magen: = & |4
magers [ | Posicén: (®) Centrada () Posicién absoluta

Recordemos que la opcién RGB son las iniciales de Red, Green y Blue, que es como

se conforman proporcionalmente los colores en Tecnologia.
Si hacemos clic en la solapa de Mensajes apareceran las siguientes opciones:

2 )Clic author - jem
Archivo Edicién Inserter | i Ver Ayuda

@b A v X O T HE

2 Opciones €3 Ventana [ Mensajes [ panel

||
g B

[] Mensaje de error:

Al seleccionar mensaje inicial aparecera la siguiente ventana:
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2 Contenido de |a casilla x

Texto: |E|

Imagen: [I:I

[ ] Evitar sobreposicidn imagen/texto

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

| Aceptar || Cancelar

Si queremos modificara el estilo y formato del mensaje tendremos que hacer clic en
abc:

2 Estilo X
Color de fondo: :I Gradiente: EI:I [] Transparente
Tipo: |.ﬁ.ria| w | Tamafio: b

Color del texto: I:I Color alternativa: I:I Margen interno: EIZI
[]5Sombra  Color de la sombra: _I

Color del borde: I:I Grosor del borde: '

Color de estado inactivo: I:I Grosor del marcador: .

| Aceptar || Cancelar |

En la ventana Panel iremos completando los elementos de la actividad seleccionada

(en este caso un juego de memoria)
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2 JClic author - gem

Archivo Edicién Insertar Hemramientas Ver Ayuda

Gy Provecto () Mediateca @ Actividades B Secuencias

B haAavDh ¥ b @B

#= Cpeon=s &3 ventena [ ensaes [ Fanel

B Panel B Distribudicn

45 |RECHaNQURL e | [0 Barajar
B: = 2 |+ @:|= 3 |+ Imagen: [
H:|=| so [+ @:|= 30 |+ Estlo: [ abc | [ABorde

11
il
1

7

Previamente podremos ir a la solapa Mediateca y afiadir los objetos e imagenes

para utilizar en nuestras actividades:

4 )ciic author - gjem
Archivo Edicién Insertar Herramientas Ver Ayuda
&y Proyecto @ Medateca [ Actividades 2 Secuencias

& aned

Tipo de archivos: | Todos los recursos v

g, =.png, =bmp, *ico)
(*wav, *mp3, *.au, *.aiff)
Jarchivas MIDI (= mid)

|video (=.aui, =.mov, *.mpeq)

JArchivos Flash 2.0 (%.swf)

[Entornos visuales (*.xmi)

[Tios de letra (.1t7)

0 cbjetos
Normbre: 7 Referenciado por
Archivo: a %
Tipo de recurso;
Tamafio del archivo:
¥ s

Guardarlo en el archivo ZIP

ESP 1674

@) py e B

Podremos anadir todos los archivos con las extensiones que aparecen en la opcion

tipo de archivos.

ARMANDO SECUENCIA DE ACTIVIDADES

Las secuencias de actividades es una lista donde indicaremos el orden en el que

deseamos utilizar actividades anteriormente creadas.
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El orden se puede establecer automaticamente, haciendo clic en algun objeto activo
que definimos previamente (por ejemplo siguiente actividad) o a eleccién de los estudiantes.

Para crear la secuencia deberemos hacer clic en la solapa Secuencias, y alli elegir

entre todas las actividades creadas, donde podremos copiar, cortar, eliminar, mover, etc.

Podremos configurar los botones de cada actividad realizdndolo en la siguiente

ventana que aparecera a la derecha de las actividades que vayamos creando:

G4 Proyecto @ Mediateca (3] Actvidades & Secuendias

E bPavindaow

etiqueta actividad

APLICACION JCLIC

4

Actividad: |

@ Editar...

Etiqueta:

Descripddn:

Flecha adelante:
[ Mostrar botén

Accién: | & Avanzar

[ Avance automético
Retardo: = 0 +
Saltos condicionales

Salto superior: Salto inferior:

Flecha atras:
4 [ Mostrar botén

Acdén: | ¢ Retroceder

La pantalla principal de Jclic es la siguiente:

@ ejem - JClic

Archivo Actividad Herramientas Ayuda

JClic

‘ » aciarbs intenibs tiempo
? O K ’7,7,7
[uisto I I [ Isi]

Desde alli podremos visualizar e interactuar con las actividades creadas por cada
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docente.

ACTIVIDADES SUGERIDAS

Es recomendable que los docentes puedan preparar y disefiar diversas actividades
educativas multimediales utilizando Jclic sobre diversos contenidos de materias y areas
escolares (ciencias sociales, ciencias naturales, matematicas, practicas del lenguaje, etc.).
Entre diversas actividades podriamos sugerir: actividades educativas multimedia: puzzles,
asociaciones, ejercicios de texto, crucigramas, sopas de letras, etc., que estén relacionados

con los proyectos a desarrollar para sus estudiantes.

JCLIC
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PLATAFORMA MOBBYT. ACTIVIDADES

A través de los diferentes capitulos se realizaron varias conceptualizaciones sobre
distintos conceptos, para més tarde aportar distintos recursos digitales que se agregaran
a la valija docente de recursos/herramientas para el aula, en ese contexto, se abordara
en el presente capitulo una herramienta que presenta un potencial Unico, por contar con
las siguientes caracteristicas; funciona en linea, es gratuito, no requiere de una gran
nivel de conocimientos técnicos, es intuitivo tanto para el uso de sus recursos, como
para la produccion de los mismos, es un repositorio abierto de recursos interactivos, no
es necesario crear un usuario para utilizar los recursos, y muchas razones mas. Dicha
herramienta se denomina Plataforma Mobbyt (disponible en https://mobbyt.com/) creada
por la empresa Argentina Mobbyt S.R.L., radicada en Cérdoba, esta plataforma se lanz6 a
la Internet publica en el 2016, y llegando al 2019 con recursos disponibles en mas de 30
categorias (relacionadas generalmente con una areas del conocimiento) para mas de 25

niveles educativos y de dificultad.

IM Creo quees muy buena idea-< X | { Rampas2 - Google Drive x | [E CapituioXi-Documentos de G X | M Recibidos (1)-dborba@ceibal < x ‘ 71 Mobbyt - Edutainment &branci X | 4 - B X
€< > C & mobbytcom * © 9
X TeX equation editor.. (&) Choosealicense (@ RGB bésico Timbé g Editordevideos @§ Mortal Kombatenl. (| Microsoft Word Onl.. Y ProgramaEscolar_. @ Speechnotes | Dicta..

Advergames promocionales

Créalos, comunica y cautiva.

» Jugar Crear ¥

Crea una cuenta REGISTRARSE

Es gratis. Podras crear tus propios videojuegos educativos o
advergames y publicarlos de inmediato.

Como expresamos anteriormente la plataforma Mobbyt cuenta con muchas ventajas,
hablamos de su caracter de herramientas intuitivas pues su interfaz es muy clara, si bien
nos permite elegir recursos creados por otros y utilizarlos, nosotros recomendamos crear
un usuario, pues es gratuito y nos permite crear. A continuacion, analizaremos la barra de

menu:
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Iﬂﬂbbj{t Inicio &%  Jugar P

FLATFORS

Mis Juegos £ Crear +

Botén

Funcién que cumple

Inicio M

Permite al usuario volver a la pagina principal con un
solo click

Permite al usuario realizar la busqueda de un juego
para jugar.

Mis Juegos =

Permite al usuario ingresar de forma directa a los
juegos que cred.

Permite al usuario comenzar con la creaciéon de un
juego.

Espafiol v

Permite al usuario elegir entre trabajar en Inglés o
Espafiol.

Permite al usuario editar su perfil o deslogearse de la
plataforma.

Recordemos que el propésito de este libro no es profundizar en todos los recursos,
sino en realizar una vista holistica haciendo foco en algunas cuestiones y presentar un

ejemplo, con eso en vista, recorramos los pasos para crear un recurso en Plataforma

Mobbyt.

Lo primero luego de estar logueado es hacer click en el botén de “CREAR”, como

respuesta la plataforma nos ofrecera las siguientes tres opciones:

fcono

Nombre Explicacion

Nos permite crear un juego de
un solo nivel, y dejarlo publico
para los usuarios de forma muy
rapida y sencilla.

Juego Simple

Plataforma Mobbyt. Actividades

98



Nivel de Juego

Nos permite ir creando niveles
para luego usarlos en un juego
de varios niveles.

Juego de Multinivel

Nos permite crear un juego con
muchos niveles, por lo general
a partir de los construidos en
“Nivel de juego”

Al seleccionar “Juego Simple” o “Nivel de juego” Mobbyt nos presentara sus cuatro

mecanismos de juegos, los cuales analizaremos a continuacion:

TRIVIA

Juego de trivias: Este mecanismo propone la creacion de preguntas que el usuario

respondera ingresando texto como respuesta, dichas preguntas admiten una imagen, la

misma puede ser decorativa o contribuir con la interrogante.

Juego de tarjetas de memoria: Al igual que el famoso juego de “Memory”, este

mecanismo propone crear un tablero de cartas boca abajo donde los usuarios deben

identificar los pares de imagenes iguales, para esto, los mismos pueden voltear una sola

tarjeta a la vez, y si la segunda no es igual a la primera, ambas de vuelven a poner boca

abajo, si ambas son iguales se retiran del tablero de juego, al encontrar todas las parejas,

MEMORY

OO0

/

el usuario gana el juego.
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Juegos de historietas: Esta mecanica nos permite crear potentes historias
animadas de las tematicas que deseemos, otorgando la posibilidad de elegir entre distintos

escenarios, personajes y recursos de la web, como pueden ser imagenes y videos de

(omes

YouTube. «=4'%

Juegos de coincidencia: Propone que el jugador logre unir pares de tarjetas que

se relacionan, estas son con imagenes, pero el creador puede ingeniarse y poner solo

imagenes, imagen y texto, y otras combinaciones de las mismas.

Actividad

Ahora que conocemos el entorno de Mobbyt y sus mecanicas de juego, crearemos
en conjunto un juego de coincidencia para trabajar la mejora de la abstraccion.

Antes que nada, debemos buscar en la web los archivos que vamos a utilizar
en nuestro juego, en este caso usaremos las siguientes imagenes que presentamos ya

relacionadas en una tabla.

Plataforma Mobbyt. Actividades
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Concepto Abstracto Concreto

"

&

Perro

Pelota @

Automovil

Ya con los archivos en una carpeta, debemos ingresar a Mobbyt e ingresar con
nuestro usuario (en caso de no tener uno, debe crearse), luego que ingresamos debemos
ir al boton de “Crear” (B&F=135 0). Una vez alli, en este ejemplo usaremos la opcion
“Juego simple” la cual seleccionaremos haciendo click en “comenzar” (),
ahora tan solo nos resta transitar por cinco pasos y nuestro juego estara listo.

El primer paso es elegir la Mecanica, para este ejemplo, como ya dijimos trabajaremos
con la opcién “Juegos de coincidencias” para seleccionarla debemos pulsar el boton “crear”

(Ba === ). El proximo paso es Crear el contenido, para ello debemos introducir el nUmero
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de pares de tarjetas con las que vamos a trabajar en nuestro ejemplo serian 4, y poner una
descripcion sobre qué contenido tienen nuestras tarjetas y pulsar “siguiente” como vemos

en la préxima imagen:

Creando el contenido

Objetos cotidianos

Luego de pulsar “siguiente” Mobbyt nos ayudara a crear nuestras tarjetas, para
ello debemos cargar las imagenes que teniamos en seleccionadas pulsando sobre
donde dice “Cargar imagen” y completar un texto que refleje qué muestra la imagen, a
continuacion se muestra la imagen a modo de ejemplo, y pulsaremos “guardar tarjeta”

dicho procedimiento se repetira con las 3 parejas de cartas restantes.

Afade tarjetas al juego de memoria

B

M Guardar Tarjeta

Luego de tener las cuatro tarjetas cargadas pulsaremos “siguiente” y la plataforma
nos dara una vista de todos los elementos que cargamos para nuestro juego y en caso de

haber cometido algun error podamos realizar una edicion rapida, a continuacion se muestra
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imagen donde se visualizan todos los elementos:

Controla la informacion del juego y modifica de ser necesario

Objetos cotidianos

X Eliminar

* Eliminar

* Eliminar

% Eliminar

=+ Agregar otra tarjeta M Guardar y conbinuar

En nuestro caso como todo esta correcto pulsaremos “Guardar y continuar”, pero
si detectamos algun error podriamos corregirlo desde la opcion “Editar” o agregar mas
tarjetas si nos falt6 alguna desde la opcion “Agregar otra tarjeta”, como pueden observar
Mobbyt es muy sencilla e intuitiva.

Ahora solo nos falta las configuraciones finales, debemos ponerle un nombre,
cargarle una imagen de portada a nuestro juego, una breve descripcidn sobre el tema que
trata, asignarle un puntaje, elegir nivel educativo, categoria, plantilla e idioma, como se

muestra a continuacion:

Plataforma Mobbyt. Actividades 103



Coincidencias de objetos

Juego de Coincidencias

abstracodn con elementos como una casa, un permo, una pelota
un automdvil

Juego de Coincidencias
Fotos-dibujos

P

abstraccion; fotos; imdgenes;

Sociales

Principiante

Arcade 1

M Guardar

Pulsamos guardar y Mobbyt nos felicitara por crear nuestro juegos y nos preguntara
si deseamos publicarlo para compartirlo, en ese caso debemos pulsar “Publicar”. Y asi

queda nuestro juego pronto para ser utilizado en el aula:
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pel

Dihuit)I

de una
ota

v

Foto de una
pelota real

Foto de un
automavil real

)

Dibujo de un
aul%;:mc')vil

J

Dibujo de una
casa

Fotode un
permo real perro

&,

Dibujo de un

’
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GLOSARIO DE CONCEPTOS

Acceso directo: Es un archivo que nos permite dirigirnos rapidamente a un programa o
carpeta que hayamos establecido al momento de crearlo.

Android: Sistema operativo de cédigo abierto, creado por Google para dispositivos con
pantallas tactiles.

Archivo comprimido: Es un archivo o carpeta que mediante un programa de compresiéon
fue convertido en un archivo de menor peso.

Archivo .exe: Es un archivo con extension .exe que guarda los comandos necesarios
para ejecutar una programa determinado, por dicha razon estos archivos se conocen
popularmente como “archivo ejecutable” o simplemente “ejecutable”.

Codigo Abierto: Es una forma de desarrollar software que se centra en la filosofia de
compartir y la creacion colectiva. Se propone crear software, de los cuales se comparte el
codigo fuente, cédigo que permite al poseedor modificarlo a su gusto o necesidad.

Cébdigo Cerrado: Es una forma de desarrollar software en la cual el creador no comparte
el codigo fuente, con lo cual, nadie puede redisefarlo, ni aplicarle cambios.

Indicador de barrido: En los programas de barrido, es una figura geométrica, por lo
general un rectangulo que resalta la opcion/botén del programa, informando al usuario que
se puede seleccionar.

Interfaz: Es el entorno y canal por el cual el usuario se comunica con el dispositivo digital.
Linux: Sistema operativo de codigo abierto y gratuito desarrollado por Linus Torvalds.

Logueado: Término que se utiliza para indicar cuando una persona es un usuario registrado
en un sitio y tiene iniciada la sesién en el mismo.

Periférico: Los periféricos son dispositivos que permiten la entrada o salida de informacién
en una computadora, por ejemplo, el teclado es un periférico de entrada pues el usuario
ingresa letras, niumeros y simbolos a la computadora, en cambio el monitor es un periférico
de salida, pues brinda brinda informacion visual al usuario.

Puntero: Es un elemento digital que relaciona la posicion del ratbn con una posicién en la
pantalla, por lo general tiene forma de flecha.

Sintetizador de voz: Es una voz artificial que simula la voz humana, un ejemplo, son los
asistentes de los sistemas operativos.

Sistema operativo: Es el conjunto de comandos y 6rdenes béasicas que gestionan y
controlan los programas de la computadora y permiten su funcionamiento.

Tecnologia asistiva: Conjunto de software/hardware de apoyo utilizado para incrementar
las capacidades funcionales de una persona con discapacidad.

Glosario de conceptos
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Terminal: Es una herramienta amigable que permite la comunicacion entre el usuario y
el sistema operativo, logrando asi que el usuario pueda realizar cambios en el sistema
operativo sin la necesidad de acceder a una interfaz gréfica.

Windows: Sistema operativo de cédigo cerrado y pago creado por Microsoft.
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Los nuevos formatos de la educaciéon brindan mayores
garantias para que todas las personas puedan hacer un
gjercicio pleno de su derecho a la educacién. En este sentido,
el docente debe actualizarse en modelos educativos inclusivos
y en el uso de herramientas digitales que le permitan disefiar
materiales educativos atractivos e inclusivos que atiendan las
necesidades de todos y todas.

Desde ese escenario, es que se presenta esta obra que
pretende ayudar al docente a utilizar y construir rampas
digitales que aporten a la inclusién de todas las personas en el
aula, desde un concepto muy amplio de diversidad.

Este libro intenta tener un equilibrio entre conocimientos y
saberes instrumentales, brindando al docente un soporte tanto
tedrico como practico para el disefio y elaboracion de recursos
digitales. Las rampas digitales que aqui se presentan son
gratuitas o tienen al menos una parte gratuita para trabajar, al
igual que las herramientas de autor presentadas, en esa linea
es que éste libro es gratuito con el afan de que llegué a todo
aquel que lo necesite.
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aula, desde un concepto muy amplio de diversidad.

Este libro intenta tener un equilibrio entre conocimientos y
saberes instrumentales, brindando al docente un soporte tanto
tedrico como practico para el disefio y elaboracion de recursos
digitales. Las rampas digitales que aqui se presentan son
gratuitas o tienen al menos una parte gratuita para trabajar, al
igual que las herramientas de autor presentadas, en esa linea
es que éste libro es gratuito con el afan de que llegué a todo
aquel que lo necesite.

@O0

BY NC ND

D:\tena

Editora

Ano 2023





