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Aspectos generales

8 JUEGOS EN EL AULA B

Autor: Jestis M. Mufioz Calle

Presentacion

La utilizacion de juegos didacticos en el aula se ha mostrado como una buena herramienta docente,
con claras repercusiones positivas cuando su planteamiento, enfoque y ejecucion es adecuada. Es muy
recomendable que los juegos presenten las siguientes caracteristicas: que sean versatiles, adaptables,
configurables, dinamicos, atractivos, motivadores, participativos y que los contenidos de los mismos se puedan
guardar, clasificar y utilizar de forma sencilla.

Proyecto Newton, perteneciente al ITE (Instituto de Tecnologias Educativas) del Ministerio de Educacion de
Espafia, cuenta entre sus publicaciones con una seccion de juegos educativos, que tienen los requisitos y
caracteristicas anteriormente comentadas. Hasta la fecha, la puesta en practica de estos recursos en distintas
actividades docentes y de formacion del profesorado ha sido altamente exitosa.

El disefio de estos juegos se ha realizado empleando el Nippe de Descartes, desarrollado por José L. Abreu y
Marta Oliverd, para el Ministerio de Educacion, basado en el lenguaje de programacién Java.



Los juegos educativos que presentamos son materiales con dinamicas muy atractivas y motivadoras para el
alumnado al que va dirigido, son aplicables a cualquier area o materia del curriculum, permitiendo una aportacion y
mejora con respecto a otras actividades o practicas educativas. Ademas son flexibles y facilmente adaptables a los
distintos niveles y necesidades de nuestros educandos, siendo bastante sencilla su implementacion en el aula. La
atencion a la diversidad y el desarrollo de las competencias basicas son necesidades prioritarias de nuestro sistema
educativo, que pueden ser abordadas de una forma directa a través de la utilizacion de juegos. La aplicacion de los
juegos educativos, por su propia naturaleza lidico-educativa, ayudara a mejorar el clima de convivencia, el trabajo
colaborativo y en general propiciara un buen ambiente en nuestras aulas

A partir de estas premisas nuestra finalidad consistird en aplicar en el aula, de forma exitosa y personalizada,
diferentes juegos educativos de la seccion de juegos educativos del Proyecto Newton.

Objetivos

Los objetivos concretos y los resultados que pretendemos alcanzar mediante el desarrollo de este curso
son los siguientes:

Emplear los juegos didacticos del Proyecto Newton para utilizar las nuevas tecnologias de la informacion y
la comunicacion al servicio del aprendizaje de nuestro alumnado mediante el empleo de una nueva
metodologia, dinamica, motivadora, activa y participativa, que ademas integra un nuevo sistema de
desarrollo de los contenidos y de evaluacién y que permite desarrollar en mayor o menor grado y de una
forma u otra la préactica totalidad de las Competencias Basicas ayudando también a una mejora de la
convivencia en el aula.

Preparar y poner a punto los recursos informaticos necesarios para poder utilizar los juegos educativos.
Acceder y descargar los juegos educativos de la web del Proyecto Newton.
Conocer el funcionamiento y la dinamica de los diferentes juegos educativos del Proyecto Newton.

Seleccionar los juegos educativos que mejor se adapten a las caracteristicas del alumnado, contenidos,
metodologia a desarrollar, medios y recursos, etc.

Programar de forma adecuada actividades basadas en la utilizacion de estos juegos educativos.
Elaborar y archivar contenidos especificos para los juegos seleccionados.

Preparar previamente las sesiones de actividades basadas en la utilizacion de juegos educativos.
Aplicar en el aula los juegos educativos.

Utilizar los juegos didacticos como actividades de evaluacion.

Evaluar la aplicacion de los juegos didacticos en el aula y obtener las correspondientes conclusiones.

Realizar un trabajo colaborativo y constructivo con todos los participantes de esta actividad de formacion.

Contenidos
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=l | os contenidos especificos que se trataran seran los siguientes:

Instalacion de las aplicaciones y programas necesarios para poder utilizar y aplicar los juegos educativos y
los documentos relacionados: maquina virtual Java, plugin de Descartes, visor de peliculas Flash, visor de
documentos pdf.

Acceso a los distintos juegos del Proyecto Newton. Descarga de materiales de la web de Newton.
Criterios de eleccion de juegos didacticos



Funcionamiento y dinamica de los diferentes juegos educativos.
Programacion de las actividades basadas en los juegos educativos.

Elaboracién de contenidos especificos para juegos educativos a través de formularios y a partir de ficheros
de texto.

Preparacion de una sesion de actividades basadas en juegos educativos.
Aplicacion de los juegos educativos en el aula.
Evaluacion del alumnado a través de juegos educativos.

Analisis y evaluacion de la puesta en practica de los juegos educativos.

Metodologia

Soedn

= Este curso tiene un caracter eminentemente practico y esta dividido en cinco practicas secuenciadas,
en cada una de las cuales se iran desarrollando unos determinados contenidos que conduciran a la realizacion de
unas tareas practicas concretas. Este proceder permite la personalizacion de las actividades propuestas segun
estilos de aprendizaje y contenidos afines, facilitando la adquisicion de las destrezas propias de la actividad

formativa.

La agenda del curso es una buena guia sobre todo el desarrollo del mismo: contenidos, temporalizacion,
actividades, etc.

Cada una de las practicas contara con los siguientes materiales: apuntes y documentos de contenidos, plantillas o
formularios para la elaboracién de documentos, ejemplos de documentos rellenos, enlaces relacionados, etc.

El seguimiento y evaluacion se realizara a través de los documentos cumplimentados de cada una de las practicas,
que se enviaran al tutor a través del aula virtual, el cual indicara o no si éstas deben de ser modificadas en alguin
punto.

El curso esta tutorizado, a través del aula virtual de la plataforma Moodle, a la cual podran acceder todos los
participantes con un perfil propio y seguro y mediante las sesiones presenciales que se realicen.

El tutor-ponente por su parte guiara al alumno en cada proyecto intentando que el ritmo de asimilacién converja con
el tiempo de finalizacion del curso.

La duracion del curso esta prevista en 60 h.

Recomendaciones

~N

Para poder seguir esta actividad de formacion se recomienda:

Tener instalado y conocer el funcionamiento béasico del entorno Windows 95 o posterior, 0 un sistema
operativo Linux. Se debe tener permiso de administrador para poder instalar programas y aplicaciones
necesarias (plugin de Descartes, visor de flash, visor de pdf, maquina virtual de Java, etc).

Disponer de conexién a Internet.

Disponer de navegadores de Internet. Nota: Conviene configurar el navegador para que no dé problemas
bloqueando ventanas emergentes y mandando los molestos y continuos mensajes como "se va a ejecutar



cadigo activo en el equipo conviene ajustar las opciones de seguridad”. Con Internet Explorer 7 hay que ir a
Herramientas/Opciones de Internet/Opciones avanzadas y en la seccion de Seguridad, activar la
opcién "Permitir que el contenido activo se ejecute en los archivos de Mi Equipo"” los cambios se
tendran en cuenta al reiniciar el explorador.

Tener acceso a la plataforma Moodle en la que se encuentra el aula virtual en la que se desarrolla la
actividad de formacion y conocer el funcionamiento y dinamica de la misma.

Disponer en el centro educativo de un aula multimedia, o al menos un aula con ordenador y cafion
proyector, o un aula de informatica para poder utilizar los juegos con los alumnos.

Comprobar que se dispone de todos los materiales y documentos necesarios para realizar la actividad de
formacion, asi como acceso y contacto con el tutor del curso.

Comprobar que la configuracion del navegador permite generar correctamente los ficheros de los
contenidos de los juegos a través de los formularios disefiados a tal efecto.

La agenda de la actividad de formacion constituye un elemento de guia que puede ser muy Util para la
organizacion y secuenciacion de las diferentes tareas.

Visitar el foro de novedades, donde se anunciaran avisos y recomendaciones relativas al curso.

Es muy importante consultar al tutor-ponente cada vez que se estime necesario, mejorando asi la fluidez, el
aprendizaje y la puesta en préactica de los contenidos del curso.

Evaluacion

Una vez finalizada cada una de las practicas se debe enviar la documentacion correspondiente al tutor,
para que siga el progreso de aprendizaje de cada participante, lo evalle y haga las recomendaciones que en cada
caso sean pertinentes. Del aula virtual del curso se podran descargar las plantillas y documentos necesarios para
realizar las actividades de evaluacion.

Cuando lo considere oportuno el tutor podra proponer la repeticién de algunas actividades o la realizacién de otras
nuevas.

En algunas de las actividades de evaluacion se pedira la participacion de los alumnos de nuestros colegios e
institutos con los que hayamos aplicado los juegos didacticos como actividades de aula. El andlisis y la valoracién
de nuestros alumnos pueden servirnos como ayuda y referencia a la hora de evaluar y planificar nuestra actividad
docente en este campo.

Las actividades a desarrollar en cada una de las practicas seran claramente indicadas en el apartado
correspondiente del aula virtual, donde se aportaran las explicaciones, documentos y recursos necesarios para la
realizacion de las mismas.

También se han elaborado cuestionarios de autoevaluacion, de realizacion voluntaria, que pueden servir para
repasar y afianzar ideas y cuestiones tratadas en los contenidos de cada una de las practicas. Estos cuestionarios
pueden repetirse cuantas veces se quieran, dando siempre la calificacion mas alta de las obtenidas. Cada una de
las preguntas del formulario se considera terminada cuando se ha dado la respuesta correcta. Una vez finalizadas
todas las preguntas del cuestionario, se reflejara la calificacion final del mismo en la seccion de calificaciones del
Ccurso.

Como ayuda a la evaluacion durante todo el curso el tutor mantendra comunicacién frecuente con los alumnos
mediante el correo electronico, contestara las preguntas y resolvera las dudas que se le formulen. Ademas habra
sesiones presenciales que facilitaran la comunicaciéon y la resolucion de prolemas que se vayan produciendo
durante el curso.



Para finalizar el curso es necesario que todos los alumnos contesten a la encuesta final del mismo, lo que permitira
hacer una valoracién objetiva de la actividad de formacién.

indice tematico

El curso se compone de las siguientes partes:

Aspectos generales

Practica 1: Puesta a punto.

Practica 2: Eleccién y programacion de juegos.
Practica 3: Generacion de contenidos para juegos.
Practica 4: Puesta en practica de los juegos.
Evaluacion de la actividad.

A modo de resumen podemos decir que la actividad de formacién comienza con la preparaciéon informatica de
nuestro equipo para poder desarrollar la actividad, para pasar posteriormente a la elecciéon y programacion de los
juegos sobre los que se realizaran los contenidos, se pondran en practica en el aula y se realizara la evaluacion de
la misma.

Estructura de las préacticas

La estructura de las practicas sera la siguiente:

Presentacion. Comentario introductor y justificativo de esa practica.
Objetivos . Aspectos que se deberan conseguir al realizarla.

Contenidos vy actividades. En este apartado se desarrollaran los contenidos del tema y se realizara la
propuesta de sus actividades correspondientes.

Evaluacion . Explicacion de las actividades que deberan ser realizadas y enviadas al tutor.

En cada practica se recomienda leer en primer lugar todos sus apartados, para tener una idea de lo que se
pretende en esa practica y lo que se necesita para hacerla.

Después hay que leer, comprender y trabajar los contenidos de cada practica; no hace falta aprenderse todos los
conceptos en ese momento, sino practicar con ellos y tenerlos localizados para cuando se necesiten durante la
realizacién de las actividades aplicadas de evaluacion.

Finalmente, hay que abordar el Proyecto de Evaluacion que se plantea para esa practica. Para realizarlo se puede
acudir como ayuda y apoyo a los contenidos y al tutor del curso cada vez que sea necesario. En la pagina de
Evaluacion se recogen las instrucciones para que la practica pueda ser superada con éxito.



Requisitos

" Para poder seguir el curso adecuadamente hay que cumplir una serie de requisitos:

Tener unos conocimientos previos en Informatica basica, como son: gestion de un Sistema Operativo
Windows o Linux, dentro de ellos saber manejar un Navegador de Internet, un procesador de textos visor de
flash y de pdf, asi como la posibilidad de instalar algunos programas y aplicaciones informaticas.

Disponibilidad de un aula con ordenador (con el software necesario o permisos de instalacion). Se
recomienda cafion proyector, pantalla y equipo de sonido.

Conexion a Internet (no imprescindible).

Ayuda para el desarrollo del curso

Materiales del curso:

Los contenidos del curso se encuentran en la plataforma de formacion a disposicion de todos los participantes en el
mismo.

Documentacion:

Las plantillas y documentos necesarios para la realizacion del curso estan en la plataforma de formacion en sus
correspondientes apartados.

Ejemplos:

En el aula virtual de la plataforma de formacion hay ejemplos de los documentos y actividades a realizar durante el
desarrollo del curso.

Tutor:

Se dispone de la ayuda de un tutor que puede resolver las dudas que surjan en el desarrollo de la preparacion y
puesta en practica de la experiencia. La comunicacion con el mismo se establece a través de correo electrénico y
de las sesiones presenciales que se establezcan. Este tutor también ejerce la funcién de evaluador y controla la
recogida de las practicas elaboradas.

Foro:

En el curso se contara con un foro privado especifico donde todos los participantes podran compartir sus dudas y
logros durante el tiempo que dure el mismo.

Web del Proyecto Newton:

En la web del Proyecto Newton en la que se encuentra la seccidn de juegos, puede encontrarse ayuda de distinto
tipo: ayuda de instalacion de materiales, cursos de formacién (basico, avanzado y en el aula), buscadores, etc.
Muchos de estos materiales pueden resultar de interés en este curso.
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Puesta a punto

8 JUEGOS EN EL AULA

Autor: Jes_ﬂs M. Munoz Calle

Presentacion

Para poder utilizar los juegos didacticos y para poder seguir la propia actividad formativa, es necesario
tener instalados en el ordenador un conjunto de programas o pequefias aplicaciones que permitan desarrollar las
actividades propuestas y sacar rendimiento a estos recursos que se encuentran alojados en la seccion de juegos
didacticos del Proyecto Newton, mayoritariamente basados en el uso de escenas interactivas.

Para garantizar que los contenidos centrales del curso sean verdaderamente el nacleo de aprendizaje, es
conveniente que esta primera practica se resuelva correctamente y quede el ordenador y su usuario en condiciones
de abordar con garantias el resto de practicas. Ademas debera de poder acceder de forma sencilla a los diferentes
juegos educativos de la web de Newton.

Proyecto Newton es un proyecto del Ministerio de Educacion de Espafia, cuyo principal objetivo es generar un
entorno de colaboracion, en el area de la Fisica y la Quimica, para la Ensefianza Secundaria Obligatoria y el



Bachillerato, que aproveche las ventajas del ordenador y de Internet como generador y distribuidor de materiales
didacticos utilizables directamente en el aula.

Una de las acciones ha sido crear un Centro Servidor de Internet, donde se han puesto a disposicion de toda la
comunidad educativa los materiales didacticos generados en este proyecto, para que puedan ser utilizados por los
profesores en las aulas libremente. En este curso nos centraremos en su seccién de juegos didacticos. Estos
juegos didacticos son personalizables y adaptables a cualquier materia del curriculum de cualquier etapa educativa.

Objetivos

Instalar los programas informaticos béasicos que permitan navegar por la web del proyecto Newton,
especialmente por su seccion de juegos educativos de forma que éstos puedan ser utilizados y aplicados con el
mayor aprovechamiento.

Para ello se pretende,

Habilitar la maquina virtual Java.

Instalar el complemento Descartes web 2.0.

Aprender a comprimir y descomprimir archivos.

Instalar el plugin Macromedia Flash Player.

Visionar documentos en formato pdf.

Aprender a capturar imagenes de la pantalla del ordenador y a guardarlas, copiarlas o pegarlas.

Acceder a los juegos didacticos propuestos en Proyecto Newton.

Instalar los juegos de la Web Newton en el PC para permitir el acceso, uso y modificacién local (off-line) de
los materiales.

Conocer la composicion de una carpeta de juegos.

Contenidos y actividades

»
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el S juegos didacticos de Proyecto Newton son documentos HTML (paginas web) con contenido en
formatos variados: applets, animaciones flash, documentos en formato pdf y acceso a archivos comprimidos. Para
poder acceder y utilizar con éxito estos recursos educativos, deberan de desarrollarse y aplicarse los siguientes
contenidos:

Maquina virtual de java

Plugin o complemento de Descartes web 2.0
Compresion/descompresion de archivos

Visor de peliculas flash

Visor de documentos pdf

Captura de pantalla

Acceso a los juegos educativos del Proyecto Newton
Instalacion y uso de juegos en el ordenador local

Composicién de una carpeta de juegos



Maquina virtual de java

La mayoria de los juegos didacticos de Proyecto Newton estan programados en lenguaje java. Su
nombre genérico es “applet” que quiere decir “pequefia aplicacion”. Para que el navegador pueda interpretar su
contenido se deben cumplir dos requisitos:

1. El ordenador debe tener instalado el programa traductor del cédigo java que es la maquina virtual java.
2. El navegador (internet explorer, mozilla firefox ...) tiene que tener habilitado el acceso a la maquina virtual de
java.

Si al pinchar en este enlace se visualiza la escena, con el reloj digital, es que esta instalada y habilitada, de lo
contrario caben dos posibilidades: El ordenador no tiene instalada la maquina virtual java o si esta instalada la
magquina virtual java pero no esta habilitada en el navegador. En la actividad que viene a continuacion se indica
como instalar y habilitar la maquina virtual de java. Si ya esta instalada no hay que realizar este proceso.

# Actividad
Instalacion de la maquina virtual de java.
Desde la pagina web de Sun Microsystem se instala el programa. La secuencia de acciones es:

Acceder a la pagina web de Sun y pulsar sobre el enlace

Descarga gratuita de Java
Descargue ya Java en su equipo.

En la nueva ventana emergente pulsa instalar

éDesea instalar este software?

Mombre: JavalTM) 5E Runtime Environment & Update 5
Proveedor: Sun Microsystems, Inc.

E]Mésupdones Instalar I I_ Mo instalar _I

= B Los archivos procedentes de Internet pueden ser Utiles, pero es posible que
@ este tipo de archivo dane su eguipo. Solo instale software de los fabricantes en
los que confia. éCudl es e rieson?

Aceptar las condiciones de la licencia



Bienvenido a Java™

Java mejorard su experienda en el uso de
Internet. La tecnologia Java puede ayudarle ya
523 a jugar, escuchar masica, recibir correa
electrdnico en su teléfono mavil, ver una camara
web, aprender en general y muchisimas otras
COS3s,

Ver acuerda de licendia... |

Debe aceptar el acuerdo de licenda hacendo dic en
el boton Aceptar para poder descargar el producto.

["] Mostrar panel con opcones avanzadas I_R_,ed?.azar |[ Aceptar = ]

Durante unos minutos realizaréa la instalacién del software en el PC

Instalando Java

Eate proceso puede tardar unos minutos, E Sf"ﬂ

Estado:

Linux y Mac

‘Wmey Lalc

Ya puede contar con un conjunto de aplicaciones completo
3.-' gratuito compatible con Microsoft Office
» Conjunto de aplb:arjnnes de procesamiente de texto, hojas de edleuln, presantaciones, dibujo
¥ bases de datos.
« Parmite loer, editar y guardar archivos de Microsoft Office
« Disponible en mds de 70 idiomas y compatible con los sistemas operativos Solaris, Windows,

«  Litiliza el formato de archivo ablerto OpenDocument como formato predeterminado
+ Exportacidn a PDF con un solo clic

H @& = ﬁ ﬁ 7| Oﬁmimnm

PMlath

La instalacién termina con una Gltima ventana. Pulsar finalizar



Gracias.

Java™ se ha instalado
correctamente

Ya puede disfrutar de Internet con tecnologia
Java. Descubrird aplicaciones v juegos lava
muy interesantes v divertidos. Para obtener
mas informacdn sobre las funciones que
ofrece Java, visite java.com

Finalizar

Una vez realizada la instalacién se invita a comprobar si es correcta y es la version adecuada al
sistema

HABILITACION

La habilitacion de la maquina virtual java va a permitir al navegador web interpretar el cédigo java de las
escenas interactivas. En la siguiente animacién se muestra una reproduccion de las acciones a realiza para
explorer 7. Para otros navegadores se debera seguir un procedimiento similar, en el caso de que la opcion
no esté habilitada. Esta operacién hay que realizarla en cada uno de los navegadores en los que vayan a
visualizarse paginas web con codigo java, aunque puede que la habilitacién esté ya realizada por defecto.

Nota: El formato y estilo de las imagenes puede variar, si hay cambios en las web o en los programas.

Plugin o complemento de Descartes web 2.0

Los juegos del Proyecto Newton (y la mayor parte de los recursos del Proyecto) necesitan para su
visualizacion, ademas de tener instalada y habilitada la maquina virtual de java, tener instalado en el PC el plugin o
complemento Descartes web 2.0. Desde las propias escenas se muestra un mensaje que permite la descarga e
instalacion on line.



El siguiente botén titulado "FyQ AHORCADO" abre el juego del ahorcado. Si no se visualiza dicho botén y se
dispone de conexidn a internet se puede comenzar la instalacion pulsado sobre la imagen que aparece en el lugar
del mencionado botén:

FyQ AHORCADO

En caso de no tener instalado el plugin de descartes, se puede hacer a partir de la siguiente actividad. En caso
visualizar el juego correctamente, no sera necesaria su realizacion.

Actividad

Los juegos y demas contenidos interactivos del Proyecto Newton estan realizados con un editor de escenas,
Descartes web 2.0 y es necesaria su instalacion en el ordenador, como cualquier otro plugin o complemento
del navegador de internet. Se instala una sola vez, y vale para todos los navegadores que tenga instalado
en el PC. El aspecto que muestra una escena interactiva en un navegador sin Descartes web 2.0 es:

Instalar Descartes VWeb 2.0

Esta aplicacion requiere instalar Descartes Web 2.0

La descarga e instalacion del plugin de descartes se realiza a través del siguiente enlace, instalar
DescartesWeb 2.0 .
Se recomienda leer las siguientes instrucciones que ayudaran en este proceso, que consta de dos acciones:

DESCARGA:

Descargue el archivo Descartes web 2.0.exe: Pulse sobre el enlace (segln el sistema operativo debera
descargar un determinado tipo de archivo) y descargue el archivo en una carpeta con un nombre que
identifique claramente su contenido, por ejemplo descartesweb. Quiza tenga que ir dando permisos segun la
configuracion de seguridad de su sistema.

INSTALACION:

Instale el archivo. Para ello, desde el explorador de archivos, acceda al archivo DescartesWeb2.0.exe y
pulse sobre el mismo.

El proceso de instalacion finaliza con un aviso en el que se le indica si se instal6 correctamente en su
equipo y le oferta la posibilidad de abrir el editor de escenas y de discursos de Descartes. En este curso no
se va a hacer uso de dichas utilidades por lo que denegamos el ofrecimiento.

El proceso ha terminado, compruebe que la escena presentada en el apartado introduccién se visualiza
correctamente.

DETALLES TECNICOS::

a. Puede observar que en el directorio desde el que se ejecuté DescartesWeb2.0 se han
ubicado mas archivos, entre ellos DescartesWeb2.0UnPlug.exe , que como indica su
nombre (ejecutado andlogamente como administrador) permitira desinstalar el plug-in si lo
desea. DescartesWeb2.0Plug.exe es el instalador para Windows. Pedird que se autorice la
instalacion, detectara si existe alguna instalacién anterior y en ese caso la actualizara.
DescartesWeb2.0LimpiaWin.exe es un programa limpiador de rastros indeseados,



provocados por Windows, de instalaciones anteriores. Si vamos a instalar en Windows
conviene ejecutar este programa antes de efectuar la instalacion.

b. El proceso de instalacion anterior lo que ha hecho es acceder a la carpeta de su sistema
operativo donde tiene instalado Java (por ejemplo es usual que por defecto esté ubicado en
C:\Program Files\Java\jre6\lib\ext) y ha copiado en ella el archivo DescartesLib.jar. Este
archivo contiene toda la informacién necesaria para poder visualizar las escenas interactivas
de Descartes. Si se borra este archivo estara eliminando el plugin y no podra ver dichas
escenas.

c. Finalizada la instalacion el archivo DescartesWeb2.0.exe pasa a ser el editor de escenas
y de discursos de Descartes, es decir, el programa que permite crear nuevas escenas o
modificar las existentes. Por ello, se le indicaba que ubicara este archivo en una carpeta que
identificara su contenido. Puede crear un acceso directo para facilitar el acceso al editor.

Compresién/descompresion de archivos

Cada uno de los juegos del Proyecto Newton se encuentra en una carpeta dentro de la cual se
encuentra todo lo necesario para que éstos funcionen de forma completa y autonoma. El envio y almacenamiento
de estas carpetas se hace mucho mas sencillo si se comprimen, siendo necesaria su descompresién para su
utilizacion.

El proceso de compresién/descompresion, también es interesante para el envio de algunas de las actividades de
evaluacién de este curso, ya que para enviar varios ficheros a través del aula virtual de la plataforma, estos deben
de estar en una carpeta comprimida.

Los archivos comprimidos suelen llevar la extensiéon zip o exe, aunque hay otras como rar, ace, arj, etc. Para
descomprimir estos archivos es necesario tener instalado un descompresor. En la siguiente actividad sefialamos un
programa descompresor en su version gratuita, aunque hay muchas aplicaciones que pueden realizar esta funcién.
Aquellos usuarios que manejen bien este tipo de operaciones pueden saltar esta actividad.

Actividad

Las acciones para descomprimir un archivo siguen siempre un mismo procedimiento, aunque puede variar
el aspecto de la ventana de dialogo segun el sistema operativo instalado en el PC o el descompresor. Las
extensiones de los archivos comprimidos mas comunes son zip y rar.

Windows XP, Vista y 7 incorporan un descompresor en el propio sistema. La mayoria de distribuciones
Linux disponen en el entorno gréafico de una herramienta de descompresion. Desde internet se pueden
descargar multitud de programas que realizan esta funcién.

Las siguientes indicaciones se corresponden con un ejemplo de descompresién de un archivo llamado
aceleracion.zip que se encuentra en una determinada carpeta de nuestro ordenador:

Tanto si se accede al archivo desde el explorador como desde un enlace, al pulsar sobre él se abre
una ventana como esta.



EBJB&MD@ M _J,ﬁ

¥er  Elmanar  Buscar:  Asistente Informacon | Buscarwirus  Comentane

m & aceleracionzip - archiva ZIP, lamafho descomprmido 468,733 bytes

Nombre 4+ Tamano Compnmide Tlpﬂ' Modificado -
B e
& acelemacion Fuﬁder 152/2008 1707 -
4] i | [
= Lo Total 1 carpeta

Pulsar sobre Extraer en . Por defecto elige o crea una carpeta con el mismo nombre, a partir de
donde esté alojado el archivo comprimido. Se puede seleccionar o crear otra carpeta navegando por
el &rbol de directorios.

r newton basico‘\cursobasico

I'-_!udn de actualizacion mE o

@ Bdraery memplazar los ficheros | ! Ema

) Extraer y actualizar los fichems EJ 4 Acceso piblico
7 Actuaizar sdlo ficheros existertes & # Equina

-l Disco local ()

Pulsamos el boton aceptar y se realizara la descompresion.

Para realizar el proceso contrario, la compresion de una carpeta o archivo, desde el explorador de
disco situarse sobre la carpeta o archivo y pulsando el botén derecho del ratén se elige la opcion
comprimir

Practique con cualquier carpeta o fichero las acciones de compresién-descompresion aqui tratadas.

Visor de peliculas flash

Los juegos educativos del Proyecto Newton contienen presentaciones de los mismos con peliculas
realizadas en flash. Para su visualizacion en el navegador web se tiene que tener instalado el “visor” de flash.

El siguiente enlace lleva a la pagina de Macromedia , propietaria de este complemento, para descargarlo e
instalarlo.

Actividad




Instalar el plugin de flash y visualizar la siguiente presentacion flash del juego de "Password", pinchando en
la imagen de la caratula del juego. Si la pelicula se visualiza correctamente, la instalacion se ha realizado
bien, en caso contrario debera de revisarse el proceso de instalacion.

PASSWORD m

My

7

Visor de documentos pdf
“} ;]

La practica totalidad de los juegos del Proyecto Newton contienen documentos complementarios,
normalmente formularios o registros de la evolucion y resultados de actividades realizadas con los juegos, que
pueden ser impresos para facilitar el desarrollo y toma de datos de los resultados de este tipo de actividades. Los
archivos imprimibles estan en formato PDF y es necesario este visor para ser visualizados e imprimirlos.

En el siguiente enlace visor acrobat reader podras descargar e instalar el visor de documentos pdf.

@ Actividad

Instalar el visor de documentos pdf. Abrir el siguiente formulario de registro de resultados del juego de
"Password", pinchando en la imagen del logo del juego. Si el formulario se visualiza correctamente, la
instalacion se ha realizado bien. En caso contrario debera de revisarse el proceso de instalacion.




Captura de pantalla

La captura de la imagen de una escena de un juego de Proyecto Newton resulta Util para ilustrar
documentos didacticos o cualquier otro tipo de trabajo. Por ejemplo, queremos documentar el resultado de un
determinado juego. Una forma sencilla de realizarlo es a través de una captura de pantalla. En la siguiente imagen
se muestra una captura de pantalla con el resultado final de una partida del juego "La ruleta de la fortuna", donde
pueden verse los jugadores, el marcador, la solucién de las preguntas, etc.

¥ FyQ LA RULETA DE LA FORTUNA ¥ PETA

JELJCLDRURDJDEJEDDIOJ

PRESENT&JBASICRMENTEJ

BEEREE N LialclEf1iolnz|c|o i

Sandra
0 650
0 10313

Existen muchos programas que permiten realizar este proceso de forma sencilla, tales como: Hypersnap, Screen
Capturer, Captura, etc. Sin embargo con la ayuda de la tecla ImprPant es suficiente para nuestros fines.
Simplemente pulsando las teclas "Mayus + Impr Pant", tenemos capturada la imagen que aparece en el monitor de
nuestro ordenador y la podemos guardar, copiar y pegar donde necesitemos. En la siguiente animacion se
ejemplifica este proceso.

@ Actividad

Realizar varias capturas de pantallay guardar, copiar y pegar las imagenes para practicar este proceso.

Acceso a los juegos educativos del Proyecto Newton
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Para poder acceder a los juegos didacticos del Proyecto Newton, se puede hacer de varias formas:

1. La més sencilla, accediendo directamente en la direccion
http://recursostic.educacion.es/newton/web/juegos.php y pinchando sobre el juego que nos interesa.

[#i=== EDUCACION

Newton

[CIFy0 LA PREGUNTA CA

] Fvd LARULETADELA
i La Ruleta de |3 Fanuis FORTUNA
Titulo: Fy0 LA RULETA DE LA FORTUNA e ey r——
Autor: Jestis M. Muiioz Calle y 3 :
Fecha: 02-04-2010 [1Fy0O LAS PISTAS
Descripcion: Version del concurso de television La CIFvis LIGLILLA
ruleta de la suerte” o también lamado La ruleta de la
S

fortuna’. Consiste en averiguar una frase secreta, C1FyQ MINIRISK
utilizandose como pistas las posibles letras que CIFvO MINITRIVIAL
componen la misma, siendo la Tortuna” determinante, [ IFv0 OCA

TT1FvQ PALABRA IMPOSI

"

indice materiales | [ i} inicio ] Marcar Todo Desmarcar Todo Des

2. Entrando a través de Internet en la pagina principal del Proyecto Newton , se marca en el enlace Materiales
didacticos , que conducira al indice de secciones de los materiales didacticos y aqui se pulsa sobre la seccion de
Juegos , hemos llegado a la misma péagina que la indicada en el apartado 1. Se amplia esta opcion en la actividad
adjunta.

3. De forma local, descargando e instalando la web de Newton, en el ordenador (se desarrolla en el siguiente
apartado).

4. A partir del DVD Newton: Recursos Interactivos del Proyecto Newton, editado por el ITE. En este caso el acceso
es similar al indicado en los dos primeros apartados con la diferencia de que los materiales se encuentran en el
DVD en lugar de en Internet. Este DVD puede descargarse desde la pagina principal de la web del Proyecto
Newton, tal y como se explica en el siguiente apartado.

@ Actividad

La actividad consiste en acceder on-line al juego didactico "La ruleta de la fortuna" a través de la web del
Proyecto Newton.
1.  Abrir el navegador. Escribir  en la  barra de direcciones del navegador
http://recursostic.educacion.es/newton/web/juegos.php o pinchar directamente sobre el enlace (texto en azul
con la direccion).

11



& Proyecto Newfon - Windows Infernet Explorer

G@ 2 |EI htkpef recursostic. educacion, esfnewton fwely

Archivo  Edicion Ver  Faworitos:  Heframienkas: Svuda

Se abrira la pagina principal de la web del Proyecto Newton.

&= EDUCACION

Newt

Buscar & @\_ i Materiales dida
Autores £ E.

: — Recursos
Resolucion Sptima para visknado 0002600 NIPG 6RO - 0B-Z70 seleccion g

2. Ahora se pulsa sobre el enlace Materiales didacticos

Materiales didacticos

Recursos novedades

.
Se abrira la pagina con las secciones del Proyecto Newton.
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=== EDUCACION

,’" I f*

[ & icio ] 13“:“ o

3. Ahora hay que cliquear sobre Juegos .

== EDUCACION

Newton

[CJFy0 LA PREGUNTA
Fy( LA RULETA DE

5
L F LInaE FEFHTUM.&
Trulo: Py LA RULETA DE LA FORTUNA m ClFvoLA OLTIMALL
Awtor: Jests M. Muiioz Calle y '

Fecha: 02-04-2010 []FvO LAS PISTAS

Descripcion: Version del concurso de television La 8 C1FvO LIGUILLA
ruleta 1.11-3 la sugarte 0 taml:flen Ilallladq Laruleta de la *B TR0 MINIRISK
fortuna’. Consiste en averiguar una frase secreta, o

itilizandose como pistas las posibles letras que [ ] FyQ MINITRIVIAL

componen la misma. siendo la Tortuna” determinante. [Fv0 OCA
T1FvQ PALABRA IMP
— [ Flindlice materisles | [ 4} inicio ] Marcar Todo || Desmarcar Todo

Y se mostraran todos los juegos disponibles de la seccién ordenados alfabéticamente.
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4. Se pulsa sobre el titulo del juego deseado, en este caso LA RULETA DE LA FORTUNA vy se abrira la

pagina que lo contiene.

|
|
|
y
=i

FyQ LA RULETA
DE LA FORTUNA

Instrucciones

Juega versidn 1

_- Juego versidn 2 .

LA FORTUNA FICH

dezis b, Mooz Calle

ii Juegos educativos
!

FYEERF A e B

FyQ "LA RULETA DE LA FORTUNA" 25 una version del concurso de te
sUerte" o tarnkién llamado "La ruleta de |3 fortuna". Consiste en averi
utilizandose como pistas las posibles letras que componen 13 mi
determinants en el juego la "fortuna” establecida por la ruleta.

En el siguiente botdn se puede ver una presentacion flash introductori:

| PRESEMTACION |

La Ruleta de la Fo

IlllII

"l

I

T
iﬂ;’ﬂiﬁﬂ

i,
Higyy;

/]
/]
i1y

[]
i
i
i

il
/]

[T7]
)
iy

r
]
o
T
T

Los contenidos de esta unidad diddctica estdn bajo una licencia de Creative Co
contrario,

Instalacion y uso de juegos en el ordenador local

El disponer de los juegos educativos de la web del Proyecto Newton en el ordenador local aumenta la
velocidad de funcionamiento y la flexibilidad para adaptarse a cualquier espacio educativo. Los juegos didacticos se
encuentran en carpetas, cada una de las cuales contiene todo lo necesario para que el juego funcione
correctamente. Esto implica que si la carpeta del juego se mueve a cualquier otro directorio, disco, memoria
extraible, etc, el juego seguira funcionando correctamente.

14



Newton ha previsto un sistema modular de descarga que permite, una vez se tiene la estructura de la web Newton
reproducida en el ordenador, descargar los nuevos recursos a medida que se van publicando. En la Web se
encuentran las instrucciones del proceso completo de instalacion. El procedimiento de instalacién de la web se
realiza en dos etapas:

1. Descarga e instalacién de la estructura y archivos comunes. La web Newton comprende un conjunto de
carpetas y archivos compartidos por todos los recursos para su correcta presentacion y funcionamiento. Se instalan
una sola vez al realizar la primera descarga de un material newton.

2. Descarga e instalacion de los materiales didacticos. Desde todos los apartados: juegos, problemas, unidades
Descargar Seleccion

y conceptos se pueden descargar los materiales seleccionados a partir del enlace

Existe un procedimiento alternativo que permite descargar e instalar en un sélo paso la web Newton a partir de su
imagen iso:

e

Desde el enlace situado en la pagina inicial de Newton sobre el icono como el de la imagen. I ————

Todas las instrucciones para su descarga e instalacion estan presentes en la pagina.

Actividad

Vamos a descargar un juego educativo a nuestro ordenador local, por ejemplo, el juego de la ruleta de la
fortuna.

1. Nos vamos al indice de la seccion de juegos y marcamos los juegos que nos queramos descargar, en
este caso la ruleta de la fortuna, pero pueden descargarse de una vez todos los que se deseen. Después
pulsamos en el boton Descargar Seleccion
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[#i==== EDUCACION

Newton

Titulo: Py LA RULETA DE LA FORTUNA

Autor: Jestas M. Muiioz Calle

Fecha: 02-04-2010

Descripcion: Version del concursoe de television La
ruleta de la suerte’ o tambieén lamado La ruleta de la
fortuna’. Consiste en averiguar una frase secreta,
utilizandose como pistas las posibles letras que
componen la misma. siendo la Tortuna® determinante.

[ ]Fy0 LA PREGUNTA

Fvy LA RULETA DE
FORTUNA

[C]FyQ LA ULTIMA LL
[IFvQ LAS PISTAS

L [ ]Fve LIGUILLA
i fﬁ IR0 MINIRISK

: [ FyO MINITRIVIAL

[ FyQ OCA
T 1FyQ PALABRA IMP

=g

indice materiales 1 [ 4 inicio ] Marcar Todo

Desmarcar Todo

2. Se accede a la pagina web que proporciona las instrucciones para el inicio de la descarga.

Instrucciones de Descarga

1.-Pulse AQUI para iniciar la descarga

2.-Debe seleccionar la opcion "Abrir con’ para comenzar la instalacion

Abriendo instalador.jar o

Ha escogido abrir
| +/] instalador.jar
el cual es um: Executable Jar File

de:

x|

- i0ué deberia hacer FireFox con este archivo?

F.E:ﬁ.bri'r cori  ®avai TM) Plakform SE binary {predeterminada) j
" Guardar archivo

[T Harer esto automaticaments para los archivos como éste de ahora en adslante.

Aceptar I Cancelar
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Pulsando sobre AQUI y después marcando en la opcion abrir de la ventana emergente lanzamos el
proceso.

3. Seleccion del destino:  Seguimos las indicaciones del instalador hasta que aparece la ventana donde se
solicita el directorio de descarga. Es importante recordar la carpeta de destino ya que las sucesivas
descargas o actualizaciones se realizaran alli.

Seleccione la ruta o0 la gue dempea inscalar:
e | | Examinar_|
' *' Buscar en: |7 pruebas - @@
' = Mis carpetas para compartir -
= Disco local (It) | |
. 3 Hewton
= Umdad de DVD (E2) Hewton 2008
= Umidad de DVD RW (F:)
=i Disco extraible (H)
= Disco extraible (k)
Nombre de archive:  [\Newtonipruebas |
Archivas de fipe: [ [vJ
A || Cancelar |

4. A continuacién se suceden una serie de ventanas, hasta que aparece el boton COMENZAR, que inicia el
proceso de descarga.

B Instalacion Mewton

He wan a instalar los contenidos seleccionados en:

C:YHewton

Newton

Anterior I | Cancelar
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Aplicacion de juegos didacticos en el aula. Puesta a Paginal8 de2(

Imitileazds loe Tootanidus sslsemossdss

5. Cuando la descarga ha terminado, aparece la siguiente ventana, donde podemos indicar si queremos
poder acceder al material descargado desde un acceso directo en el escritorio 0 en el menu de inicio rapido.
Después pulsamos el botén finalizar.

Instalacion Newton

: Instalacion Finalizada.

° [ |Ccrear hoceso directe.

[ |Crear Inicio Répido.

Finalizar

En el directorio que indicamos al comenzar el proceso de descarga, encontraremos el material que hemos
bajado de la web.
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Composicién de una carpeta de juegos

Como hemos comentado, todos los juegos se encuentran en carpetas que contienen todo lo necesario

para que el juego funcione correctamente. La estructura y tipo de ficheros de todas las carpetas de los juegos es
similar. A continuacién mostramos y comentamos la composicion de la carpeta del juego "La ruleta de la fortuna”.

\(

\(

B B B L 0 (3, (@) (@) [©)

images
Carpeta de archivos

sitbida
Carpeta de archivos

cueskfygruleta
Archivo PHP
akE

fichero
Firefox Document
B2 KB

versionl
Firefox Document
31ZKB

akama
Imagen PMiS
30 %25

acierko
YL media file {.mp3)

Fallo
YL media file {.mp3)

laserl
YL media file {.mp3)

portadal
YL media file {.mp3)

ruletaz
YL media file {.mp3)

i T

@
=
=
o

[=-

[=-

[=-

[=-

[=-

juegoscss
Carpeta de archivos

disefio
Adobe Acrobat Document
TEB

datoscuestfygruleta
Archivo PHP
10KE

index:
Firefox Document
11 KE

version2
Firefox Document
300 KE

ruleta
Imagen PMG
381 x 380

COMmEnzar
YLZ media File {.mp3)

falloz
YLZ media File {.mp3)

pasarl
YLZ media File {.mp3)

ruleta
YLZ media File {.mp3)

ruletas
YLZ media File {.mp3)

—
—

juegosjs
Carpeta de archivos

fFormulario
Adobe Acrobat Document
TEE

descargarfich
Archivo PHP
1KE

instrucciones
Firefox Document
13 KB

Formulario

Haoja de calculo de Microsoft E.

ZO0KE

la_ruleta_de_la_Fortuna
Shockwavwe Flash Object
183 KE

exitol
WL media File (. mp3)

Firaltur
WL media File (. mp3)

pasars
WL media File (. mp3)

ruletal
WL media File (. mp3)

Ficheros con extensién htm o html. Son las paginas web (introduccién, instrucciones, versiones de los
juegos, etc.).

Ficheros con extensién php. Son los relacionados con los formularios y la generacion y archivado de
ficheros de texto.

Ficheros con extension jpg, png o gif. Contienen las imagenes de los juegos y de las paginas web.

Ficheros con extensién mp3

Ficheros con extension pdf, doc o xlIs

registros de evaluacion, formularios, etc.).

. Contienen los efectos sonoros de las web.

. Son documentos complementarios de los juegos (plantillas,

19



Ficheros con extension swf . Se trata de los videos flash de presentacién de los juegos.

Carpetas images, juegoscss y juegosjs . Se trata de las carpetas que contienen el estilo y las imagenes
propias de las plantillas de las web de los juegos.

Carpeta subida . Entre otras cosas contiene los ficheros de contenidos de los juegos. Se verd mas
detalladamente en la practica 3.

Otros ficheros : Puede haber otros ficheros como macros, ficheros de seguridad, etc. Estos ficheros no
deben ser modificados.

Nota: Aquellos usuarios avanzados que se hayan descargado la carpeta en su ordenador local, pueden realizar y
personalizar los juegos. Por ejemplo, cambiar los efectos sonoros reemplazando los ficheros mp3 por otros,
cambiar imagenes sustituyendo los ficheros correspondientes, afiadir o quitar documentos, etc.

Actividad

Visualizar la composicion y tipo de ficheros de las carpetas contenedoras de los juegos descargados en el
ordenador local (ver actividad de instalacion y uso de juegos).

Evaluacion

Al terminar esta practica, se deben haber realizado y conseguido los siguientes puntos:

Instalacion y habilitacion en el PC de la maquina virtual Java.

Visualizacion correcta de las escenas interactivas Newton.

Utilizacion de un compresor-descompresor de archivos.

Instalacion de un visor de archivos pdf.

Instalacion del complemento Adobe Flash Player.

Captura de pantalla del monitor del ordenador y guardado o copiado de la misma.
Acceso a los juegos de la Web Newton.

Descarga en el ordenador local de juegos educativos.

Composicion de las carpetas de juegos.

La actividad de evaluacion de la practica consiste en verificar que se han desarrollado correctamente las tareas de
la misma y que se reflejaran en el documento I (Nota: La plantilla del documento | puede descargarse del aula
virtual del curso). Ademas en este documento se reflejaran los problemas y dificultades encontradas en caso de
producirse.

Cuando se considere que se han conseguido los objetivos de esta practica hay que enviar cumplimentado al tutor a

través del apartado correspondiente del aula virtual, el documento I. El nombre que se debe dar al fichero que se
envie debe ser del tipo: P1_1°apellido_2°apellido_nombre
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Aplicacién de juegos didacticos en el aula. Eleccién y programacién

Eleccién y programacion

JUEGOS EN EL AULA

ELECCION Y PROGRAMACIC

Autor: Jesus M. Mufioz Calle

Presentacion

Una vez que tenemos nuestro ordenador preparado con todos los programas y recursos informaticos
instalados y operativos, asi como localizados y accesibles los juegos educativos, pasamos a la siguiente etapa: la
eleccion de los juegos educativos que aplicaremos en el aula y su correspondiente programacion.

Proyecto Newton cuenta con una amplia variedad de juegos didacticos, cuyos contenidos pueden personalizarse,
clasificarse y almacenarse de manera sencilla. A la hora de seleccionar los juegos educativos se deben de conocer
una serie de aspectos tales como: relacién y descripcion de juegos didacticos, estructura de la web del juego,
dinamica, formato de los contenidos, adecuacién del juego a nuestras necesidades educativas, etc.



Tras la eleccion de los juegos se debe realizar la programacion de las actividades que se desarrollaran sobre los
mismos. Esta programacion formaré parte de la programacion general de la asignatura y sus diferentes aspectos se
tratan en esta practica.

Tras la realizacion de esta practica se deben de haber seleccionado y programado tres juegos didacticos.

Objetivos

ECon esta practica se pretende ayudar a seleccionar y programar los juegos didacticos sobre los que
posteriormente se elaboraran los contenidos y que seran utilizados en el aula.

Para ello se pretende:

Acceder a la relacion y descripcion de los juegos didacticos del Proyecto Newton.
Conocer la estructura de las web de los juegos didacticos del proyecto Newton.
Comprender la dinamica de la utilizacion de los juegos.

Tratar diferentes criterios de eleccion de los juegos.

Seleccionar tres juegos didacticos.

Conocer los principales puntos que se deben tratar en la programacién de los juegos.
Programar tres juegos didacticos.

Contenidos y actividades

Como ayuda a la eleccién y programacion de tres juegos didacticos, se desarrollaran los siguientes
contenidos:

Relacion y descripcion de los juegos

Estructura de la web de los juegos

Ejemplo de utilizacion del juego "La ruleta de la fortuna"
Ejemplo de utilizacion del juego "El ahorcado”

Ejemplo de utilizacién del juego "El millonario”

Ejemplo de utilizacién del juego "El superviviente"
Ejemplo de utilizacion del juego "La carrera"

Criterios de seleccién de los juegos

Programacion de juegos



Relacion y descripcion de los juegos

L)

Una forma sencilla de tener una visién general de todos los juegos didacticos del Proyecto Newton, de
sus principales datos y una breve descripcion de los mismos, es a través del indice de la seccién de juegos, a la
que se accede a través del siguiente enlace:

http://recursostic.educacion.es/newton/web/juegos.php

[#i=== EDUCACION

Newton

[CIFy0 LA PREGUNTA CA

= Fvl LA RULETADELA
FORTUNA

CIFy0 LA ULTIMA LLAM/
[C]Fv0 LAS PISTAS
1Py LIGUILLA

CIFy0 MINIRISK

] Fy0O MINITRIVIAL

i [C1Fy0 OCA

T1FvQ PALABRA IMPOSI

Titulo: FyQ LA RULETA DE LA FORTUNA La Rl de

Autor: Jests M. Muiioz Calle

Fecha: 02-04-2010

Descripcion: Version del concurso de television La
ruleta de la suerte” o también lamadoe ‘La ruleta de la
fortuna’. Consiste en averiguar una frase secreta,
utilizandose como pistas las posibles letras que
componen la misma, siendo la Tortuna’ deternminainte.,

"

indice materiales | [ i} inicio ] Marcar Todo Desmarcar Todo Des

En esta pagina podemos encontrar:

indice de juegos : En la parte derecha se encuentra un indice de todos los juegos de la web. Pasando el
raton sobre el titulo de cada juegos, aparecen a la izquierda los datos, descripcion y caratula del juego. Si se
pincha sobre el titulo de un juego, se abrira una nueva ventana con la web del mismo. Finalmente, si se
quieren descargar los juegos en el ordenador local, se marcara el cuadrito colocado a la izquierda del titulo
o titulos del o de los juegos que se quieren descargar y se pulsara el boton Descargar Seleccion para
iniciar el proceso (ver practica 1).

Datos y descripcion : Cuando se pasa el ratén por el titulo de un juego, se muestran a la izquierda una
serie de datos: titulo, autor, fecha de creacion y breve descripcion del mismo.

Caratula : A la vez que aparecen los datos y descripcion de cada juego, se muestra la caratula identificativa
del mismo.
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Acceder al indice de la seccion de juegos del Proyecto Newton y ver los datos, descripciones y caratulas de

los diferentes juegos.

Abrir las web de los juegos didacticos que se consideren mas interesantes para verlos con mas detalle.

Estructura de la web de los juegos

Al pinchar sobre un juego del indice de la pagina de dicha seccién, se abre en una nueva ventana su

pagina web correspondiente. La siguiente imagen aparece cuando pinchamos sobre el juego de "LA RULETA DE

LA FORTUNA".
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Instrucciones

Juega version |

| Juego versign 2
| FyQLARULETADE

LA FORTUNA FICH
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FyQ "LA RULETA DE LA FORTUNA" s una wersion del concurso de teley
suerte" o tambien llamado "La ruleta de la fortuna". Consiste en averiguz
utilizandose como pistas las posibles letras que componen la mism:

determinante en el juego la "fortuna" establecida por la ruleta.

En el siguiente botdn se puede ver una presentacion fliash introductoria de

| PRESEMTACION |

La Ruleta de la Fortur
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Los contenidos de esta unidad diddctica estdn bajo una licencia de Creafive Comir
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La estructura de esta web es similar para todos los juegos. En la parte superior se encuentra su logo y un menu
superior con un indicador de capitulos y boton de impresion. En la parte izquierda el menu vertical de capitulos o
apartados de la web que ahora detallaremos y en la parte central y derecha se encuentra la parte de contenidos
de cada capitulo.

La estructura del menu vertical de capitulos es similar para todos los juegos y consta de los siguientes apartados:

Introduccién : Pagina que contiene la descripcién general del juego, su caratula y en la mayoria de los
casos una presentacion flash que hace las veces de entradilla del mismo y que se abre al pulsar el botén
presentacion. Una imagen de este apartado es la mostrada arriba.

Instrucciones : En este apartado se detallan las reglas del juego. También se incluye un formulario en pdf
para el registro, control y evaluacion de la puesta en practica del juego y en algunos casos otros
documentos de complementarios (plantillas, marcadores, apuntes, etc). Una imagen de este apartado se

muestra a continuacion.
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FyQ LA RULETA
DE LA FORTUNA

_ En este juego pueden participar de uno a tres jugadores y el ohjetivo es
Introduecion palabra secreta que se esconde tras el panel. Bl orden de intervencian

puede ser aleatorio o no.

Cada concursante hace girar 1a ruleta, |3 fliecha indicara el premio gue |e

Jusgovasion t | letra gue haya en el panel, gl concursante sera recompensado con 3

. multiplicada por las veces gue se encuentre en el panel (excepto los corr
Juego version 2 . 7). 5ila letra no esta en el panel, el jugador perdera el turno. También pa
FyQ LA RULETA DE el panel se pueden comprar vocales por 100 € antes o después de tirz
LA FORTUMA FIGH modalidad en la gue las vocales no se compran y son como cualguier
——— toma fin cuando el jugador pide "Resolver panel'. En tal caso debera de ¢

una de |os caracteres del panel sin cometer ningdn fallo. Si 1o resuelve o
10000 puntos, en caso contrario perdera todos (05 puntos y sus advers
puntos cada uno. Gana el juego el concursante que mas puntos acurmule,

Jeslis h, hiifoz Calle

Las casillas especiales son 1as siguientes: Quiebra: el concursante pier
acumulados v el turno. Comoding libra al concursante de la guiebr:
concursante debe elegir entre no levantar y tirar de nuevo o arriesgar :
cual puede contener un %2 (multiplica sus puntos por dos) o un 142 id
dos). Tanto el comodin como ? conservan el turno.

Se han realizado dos versiones: Una wersion normal v otra "rapida". En
pasa siempre al siguiente jugador tras girar |a ruleta v elegir letra (salvo
1. En el Ultimo apartado se ha disefiado una modalidad en la que los
introducidos a partir de ficheros de texto generados por formularios.

Se puede llievar un control o evaluacian de los resultados del juego me
como el que se puede descargar al pulsar el siguiente botan.

Farmulario

Se ha elaborado una plantilla gue puede ayudar a disefiar los paneles.

[ Disefio de paneles ]




Versiones del juego : Tras el apartado de introduccién encontramos varios apartados que se corresponden
con diferentes versiones del juego en cuestion. Sus contenidos tratan sobre la materia de Fisica y Quimicay
no son modificables por el usuario. Inicialmente los juegos se disefiaron para la materia de Fisica y Quimica,
ya que se realizaron para el Proyecto Newton, cuyos contenidos son de esta materia, de aqui que el nombre
de los juegos incluya las siglas FyQ. Posteriormente su uso se generalizd para que pudieran ser aplicados
en cualquier materia.
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FyQ LA RULETA
DE LaFORTUNA g e A

T Wersian "normal” del juego. Los paneles son propuestos par el ardenadar,
Introduccidn Jueg P prop p

Fy@ LA RULETA DE LA FORTUNA MORMAL |

Je=nz M. Manhoz Calle

Versién configurable del juego : Es el tltimo de los elementos del menu vertical, cuyo titulo suele acabar
en FICH (salvo en el juego de formulacién, que es especifico para la materia de Fisica y Quimica). En este
apartado se encuentran la version o versiones del juego que admiten que sus contenidos sean
personalizables e introducidos a través de ficheros de texto. También se encuentra el formulario generador
de ficheros, el listado de ficheros de este juego publicados en la web del Proyecto Newton y las
instrucciones de generacion, uso y publicacion de ficheros. Este apartado se tratard ampliamente en la
siguiente practica.
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FyQ LA RULETA
DE LA FORTUNA

o Con esta version del juego, cualguier usuario puede crear y almacer
Intraduceian _ apareceran en el juego (Impertante: para gue el formulario funcione deb
la pagina weh de Internet o desde un servidor php). Los pasos a seguir sc

Instrccinnes

1. Pulsar el botdn "Formulario de preguntas”. Se ahrird una ventana e

Jusgo version 1 rellenar los campos de |as preguntas. Después se debe pulsar el bc
_— 2. Se abrira una ventana con 10s datos cumplimentados del farmulari
Juegoversion2 botan "DESCARGAR EL FICHERD GEMERADC", al pulsarlo se abri

guardar el fichero generado donde se desee y con el nombre que s
un fichero de texto editable donde se pueden corregir 1as erratas o

3. Este fichero puede usarse en el ordenador del usuario sitiene el ji
su ordenador local o enviarse par correo al coordinadar de Proye
publicacion en la web, para ello pulsar en el botdn "Publicacion de
detalla |a farma de hacerlo.

Jesits W, Moz Calle 4. 5 se deses se puede consultar 1a lista de ficheros con bat
publicadas en la weh de Proyecto Mewton, pulsando en el botan
publicados".

5. PuUlsar en la escena del juego "Fyl LA RULETA DE LA FORTUMNA |
normal o rapidal, e introducir el nombre del fichero con cuyas preql
en el sitio gque se indica. El nombre del fichero debe de ser un ndm
no esté va publicado,

Fy LA RULETA DE LA FORTLUMNA FICH MOR FyQ LA RULETADE LAFC

Formulario de preguntas ] [ Fublicacion de

[ Listado de ficheros publicados J

Debajo del menu vertical izquierdo aparece el nombre del autor del juego.
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Acceder a la web de los diferentes juegos del Proyecto Newton (cuantos mas mejor), para conocerlos lo
mejor posible y poder realizar posteriormente la eleccion de los tres juegos que se programaran, se
realizaran sus contenidos y se pondran en practica.

Ejemplo de utilizacion del juego "La ruleta de la fortuna"

En este apartado vamos a tratar como se desarrollaria una partida del juego de "LA RULETA DE LA FORTUNA",
comentando las principales caracteristicas del mismo. Se ha tomado como ejemplo una de sus versiones en la que
los contenidos son de Fisica y Quimica y ya vienen elaborados dentro del juego.

Numero de jugadores : 1, 2 6 3 participantes.
Recomendacion de edad de participacion : 6 afios en adelante.



Tipo de prueba : Una frase oculta por partida con un méaximo de 63 caracteres.

Duracion media de una partida : 5-15 minutos.

Descripcion y objetivo : Un panel esconde una frase o palabra secreta que debera de ser averiguada por
los jugadores. Sobre la frase se dara una pista y se podran ir descubriendo las letras de la misma, estando
controlada la dinamica del juego por la "ruleta de la fortuna". En la "version rapida”, tras cada tirada pasa el
turno al siguiente jugador, mientras que en la "version normal”, el jugador conserva el turno mientras no
falle, es decir, no acierte ninguna letra de la frase o la ruleta marque "QUIEBRA".

Configuracion de parametros del juego : Al abrir el juego lo primero que aparece es la ventana de
configuracion del mismo.

¥ FyQ LA RULETA DE LA FORTUNA ¥

En ella se deberan configurar los siguientes parametros:

- NUumero de jugadores: 1,2 6 3.

- Nombres de los jugadores: Escribir con mindsculas y maximo 17 letras por nombre.
- Activar o desactivar los efectos sonoros del juego.

- Decidir si las posiciones de los jugadores se estableceran de forma aleatoria o por orden de
introduccion de los nombres.

- Establecer si las vocales deberan de ser compradas o si se comportardn como cualquier otro
caracter.

- Aparecera el nombre del autor, el tema identificativo de la frase y el botdn "COMENZAR". Pulsar
este Ultimo para comenzar el juego y se abrira la pantalla propia del juego.



¥ FyQ LA RULETA DE LA FORTUNA ¥
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COMEMZAR |

Dinamica del juego y reglas.

En la ventana de desarrollo del juego pulsar el botén "COMENZAR" que se encuentra sobre la
ruleta. Se iluminaran en el panel los caracteres de la frase secreta, se mostrara la pista sobre la
frase y se resaltara con un recuadro amarillo el jugador que tiene el turno.

¥ FyQ LA RULETA DE LA FORTUNA ¥

El jugador que tiene el turno pulsa el boton "TIRAR" de la ruleta (no dejar el ratén sobre este boton
una vez pulsado para que se efectle la tirada correctamente y la ruleta se pare). Tras girar ésta, la




flecha indicara una cantidad o una casilla especial (comodin, quiebra, opcion "?"). A la derecha de la
ruleta hay un panel que permite al jugador seleccionar la letra que quiere que se descubra de la
frase en caso de estar presente en la frase secreta.

Por cada letra que haya en el panel, el concursante que tiene el turno sera recompensado con la
cantidad de puntos multiplicada por las veces que se encuentre en el panel (excepto comodin,
quiebra y la opcion "?"). Si la letra no esta en el panel, el jugador perdera el turno (en la denominada
modalidad "rapida" el turno pasa de un jugador a otro tras pedir cada letra del panel si este no es
resuelto). En esta Ultima el turno pasa siempre al siguiente jugador tras girar la ruleta y elegir letra
(salvo en el comodin y en la opcién "?"). Para poder decir las vocales, éstas deberan de ser
compradas por 100 puntos antes o después de tirar la ruleta (hay una modalidad en la que las
vocales no se compran y son como cualquier otra letra).

B Nc N B

Sandra

¥ FyQ LA RULETA DE LA FORTUNA ¥ s

Eae | | e . c| wels

aas

RESOLVER PANEL

BEEE
I
T
EEQBE
T
NEBD

Las letras que hayan sido elegidas durante el juego quedaran desactivadas y no podran volver a ser
elegidas de nuevo.

Mediante el boton "PISTA" se puede recordar la pista sobre la frase en cualquier momento del juego.
Las casillas especiales son las siguientes: Quiebra: el concursante pierde todos los puntos
acumulados y el turno. Comodin : libra al concursante de la quiebra si lo tiene (cuando un jugador
consigue un comodin, este se reflejara en su marcador en el digito de color amarillo). Opcion "?" : el
concursante debe elegir entre no levantar y tirar de nuevo o arriesgar y levantar el gajo (aparecera
un control que permitira elegir algunas de estas opciones). En caso de levantar puede aparecer un
x2 (multiplica sus puntos por dos) o un 1/2 (divide los puntos por dos). Tanto el comodin como la
opcién "?" conservan el turno.
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El panel toma fin cuando el jugador pide "Resolver panel". En tal caso debera de dar letra a letra
cada una de los caracteres del panel sin cometer ningun fallo. Si lo resuelve correctamente ganara
10000 puntos, en caso contrario perdera todos los puntos y sus adversarios ganaran 1000 puntos
cada uno. Gana el juego el concursante que mas puntos acumule. Si ningun jugador pide resolver, el
juego finalizara cuando se acaben todas las letras disponibles, quedando los jugadores con la
puntuacion obtenida durante el juego.

. F_}_,ﬂ:l LA RULETA DE LA FORTUNA ¥ PIETA
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Actividad

Jugar una o mas partidas completas al o a los juegos educativos que se deseen, para comprender su
funcionamiento y asi poder realizar la seleccién de los mismos.

Ejemplo de utilizacién del juego "El ahorcado”

Vamos a comentar las caracteristicas y dinamica de una partida al juego del ahorcado.

NUmero de jugadores : 1 6 2 (dependiendo de la version).

Recomendacion de edad de participacion : 6 afios en adelante.

Tipo de prueba : Una palabra oculta por partida con un maximo de 12 caracteres.

Duracion media de una partida : 5 minutos.

Descripcion y objetivo : El propio juego u otro jugador, segun la version, ponen una palabra secreta, de la
que se conoce el nimero de letras y hasta tres comodines de pista como ayuda. El jugador podra ir pidiendo
letras que apareceran en la palabra secreta si ésta las contiene, en caso contrario contara como fallo. El
objetivo consiste en acertar la palabra secreta sin cometer mas de seis fallos y antes de que se agote el
tiempo. El jugador podra pedir hasta tres comodines de tiempo. Tanto los comodines de pista como los de
tiempo restan puntuacion al ser utilizados.

Configuracion de parametros del juego : Al abrir el juego lo primero que aparece es la ventana de
configuracién e instrucciones del mismo. En este caso se podra elegir la activacion o no de los efectos
sonoros y el tiempo disponible para el desarrollo del juego. Al pulsar comenzar se abrird la escena propia
del juego.

13



Dinamica del juego y reglas.




El jugador ira pidiendo letras hasta que: complete la palabra secreta, cometa mas de seis fallos,
repita mas de dos veces la misma letra o se quede sin puntos. Los fallos o los comodines de tiempo

y pistas restan puntos, mientras que los aciertos los suman.

BB vy ARIDRCADD M FMENTOS

P o AHORCADG ELEMENTOS

‘20




[;l‘) Actividad

Jugar una o mas partidas completas al o a los juegos educativos que se deseen, para comprender su
funcionamiento y asi poder realizar la seleccién de los mismos.

Ejemplo de utilizacién del juego "EI millonario™

ﬂ I

@ Vamos a comentar las caracteristicas y dinamica de una partida al juego del millonario.

NUmero de jugadores : 1.
Recomendacion de edad de participacion  : 6 afios en adelante.

Tipo de prueba : Preguntas con cuatro opciones de respuesta. Dependiendo de la version del juego se
formularan 10 6 15 preguntas.

Duracion media de una partida : 5-15 minutos.

Descripcion y objetivo : Responder correctamente a todas las preguntas que se formulan eligiendo la
opcion correcta. Se ofrecen varios comodines como ayuda.

Configuracion de parametros del juego : Al abrir el juego lo primero que aparece es la ventana de

configuracién. En este caso se podra elegir la activacién o no de los efectos sonoros, el tiempo disponible
para responder a cada pegunta y la aleatoriedad a la hora de presentar las preguntas. Tras introducir el
nombre de ficheros de contenidos y pulsar comenzar se abrird la escena propia del juego.

ki Ihi e

Mecanica cuantica

AUTOR/A: Jesds M, Mufioz

NOMBRE DEL FICHERO DE TEXTO 15p-cuantica

ORDEN DE APARICION DE LAS PREGUNTAS ALEATORIA -
SONIDE [ACTIVADC [ woow Tiemgn 225
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PREGUNTA

0

PUMERA PREGLNTA

Dinamica del juego y reglas.

Se irdn presentando secuencialmente las preguntas hasta llegar a diez o quince (segun la version).
Como ayuda para responder a las preguntas, se ofrecen varios comodines (50 %, llamada, publico y
tiempo extra). Se puede ver la escaleta resumen de la evolucion del juego, pulsando el
correspondiente boton. En dicha escaleta se marcan en rojo las preguntas que aseguran la
puntuaciéon conseguida hasta el momento. También se indica la pregunta por la que se va y los
comodines disponibles y utilizados. El juego finaliza cuando se falla una pregunta o cuando se
aciertan todas.
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El efecto de desdoblamiento de las lineas espectrales por
accion de un campo magnético se denomina...

e CRCRC RO
il CRORG

COMODIM LLABMADA 1

COMODIN PLUBLICO A . C D

COMODIN TIEMPO

msox15 :

£ Con que letra se representa la constante de Planck?

P T
PREGUNTA
_ E
K

COMODIN LLAMADA

COMOBIN TIEMPO

oo g [[&h config
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PUNTOS
PUNTOS
PUNTO

®e®
®©D

Eg‘? Actividad

Jugar una o mas partidas completas al o a los juegos educativos que se deseen, para comprender su

1 operador hamiltoniano permite obtener los valores de...

funcionamiento y asi poder realizar la seleccién de los mismos.

Ejemplo de utilizacion del juego "El superviviente"
ﬂ I

£

NUmero de jugadores : 2-30.

Vamos a comentar las caracteristicas y dinamica de una partida al juego de El superviviente.

Recomendacion de edad de participacion  : 6 afios en adelante.

Tipo de prueba : Preguntas con cuatro opciones de respuesta.

Duracion media de una partida : 5-15 minutos.

Descripcion y objetivo : Se presentan preguntas con cuatro opciones de respuestas que deberan de ser
respondidas por los jugadores.

Configuracion de parametros del juego : Al abrir el juego lo primero que aparece es la ventana de
configuracién. En este caso se podra elegir la activacién o no de los efectos sonoros, el tiempo disponible
para responder a cada pregunta, el nimero de jugadores y la aleatoriedad a la hora de presentar las
preguntas. En este juego, el nombre de los jugadores puede introducirse mediante controles o a través de
un fichero de texto generado a través de un formulario. Tras introducir el nombre de ficheros de contenidos y
pulsar comenzar se abrira la escena propia del juego.
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crddios Iif 4

® FYQ EL SUPERVIVIENTE %- .

TORIA
e

INTRODUCIR DATOS

AUTORI/A: Jests M. Muioz
TEMA; Fislca y Quimlca 1

tridiing Incia conflg

' % FYQ EL SUPERVIVIENTE x

Dinamica del juego y reglas.

Se irdn presentando secuencialmente las preguntas hasta llegar a 20. Aquellos jugadores que
respondan correctamente a las preguntas seguiran en el juego, los que fallen seran eliminados. A lo

20



largo del juego se van ofreciendo estadisticas y resimenes de interés para el desarrollo del juego. El
juego finaliza cuando quede un sélo jugador, cuando todos sean eliminados o cuando se formulen
las 20 preguntas.

& Fyl) EL SUPERVIVIENTE FICH

trediing LAl canfig

E] KB x FYQEL SUPERVIVIENTE
El nimero atémico de silicio es:
A1 B) T
€] 14 D) 28

E] B * FYQEL SUPERVIVIENTE % | |
El nimero atémico del siliclo es:
A1 BT
€) 14 D) 28 —

=
|
=]

I8 a | i m W

[l.t’ | i L]

Mﬁh [ i
n 200% € 200% D 20,0%

i

&
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[ELLNE w0 I:I:II'II'I,',l_

B Bl* FYQEL SUPERVIVIENTE %[ | [
i nimero atémico d - 20,0%
Aj1 BT
_ 80,0% iy

c) 14 D) 28

-‘."'.r'd.'.ﬂla_.?:-h TE PREGL ,'._:.,’_1_!_

I 1 EL SUPERVIVIENTE FICH .
cradifng [T ] GOFAF

Bl B x FYQEL SUPERVIVIENTE % | | |
SUPERVIVIENTE GANADOR:
J8
JUEGO FINALIZADO EN LA RONDA 2 i

RESUMEN

RONDA 1 30
RONDAZ: &
RONDA3: 1.
RONDA4: O
ROMNDAS: 0
ROMDAG: 0
ROMNDAT: 0
RONDAB: 0
RONDAS: O
RONDA 10: 0
RONDA 11; 0
ROMNDA 12! 0
RONDA 13: 0
RONDA 14: 0
RONDA 15: 0
ROMDA 18: 0
RONDA 17: 0
RONDA 18: O
RONDA 15: 0
ROMDA 20: 0
BUPERAR20: 0

@Q Actividad
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Jugar una o més partidas completas al o a los juegos educativos que se deseen, para comprender su
funcionamiento y asi poder realizar la seleccion de los mismos.

Ejemplo de utilizacién del juego "La carrera”

Vamos a comentar las caracteristicas y dinamica de una partida al juego de La carrera.

NUmero de jugadores : 2-10.

Recomendacion de edad de participacion : 6 afios en adelante.

Tipo de prueba : Preguntas con cuatro opciones de respuesta.

Duracion media de una partida : 5-15 minutos.

Descripcion y objetivo : Se presentan preguntas con cuatro opciones de respuestas que deberan de ser
respondidas por los jugadores.

Configuracion de parametros del juego : Al abrir el juego lo primero que aparece es la ventana de
configuracion. En este caso se podra elegir la activacion o no de los efectos sonoros, el tiempo disponible
para responder a cada pregunta, el nimero de jugadores y la aleatoriedad a la hora de presentar las
preguntas. En este juego, el nombre de los jugadores puede introducirse mediante controles o a través de
un fichero de texto generado a través de un formulario. Tras introducir el nombre de ficheros de contenidos y
pulsar comenzar se abrira la escena propia del juego.

| Grds m’n

o ﬂ = FYQCARRERA ¥ ]

AUTOR/A: Jests M. Mufioz
TEMA: Elementos quimicos 1
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Dinamica del juego y reglas.

Se irdn presentando secuencialmente las preguntas hasta llegar a 20. Aquellos jugadores que
respondan correctamente a las preguntas avanzaran en la carrera. A lo largo del juego se van
ofreciendo estadisticas y resimenes de interés para el desarrollo del juego. El juego finaliza cuando
algun jugador alcance la meta o se formulen las 20 preguntas.
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Actvidac

Jugar una o mas partidas completas al o a los juegos educativos que se deseen, para comprender su
funcionamiento y asi poder realizar la seleccién de los mismos.

Criterios de seleccion de los juegos

El principal criterio de seleccion de los juegos es el del maestro o profesor, que como profesional
docente sabra elegir aquellos juegos que considere mas adecuados para el aprendizaje de sus alumnos. Como
ayuda para esta eleccion, a continuacion se indican una serie de aspectos que es recomendable tener en cuenta a
la hora de escoger los juegos educativos sobre los que desarrollaremos nuestras actividades:

Adaptacion del juego a las caracteristicas del grupo de alumnos con el que se va a aplicar.
Adecuacion de los contenidos al formato y dindmica del juego.

Se debe tener en cuenta el nimero de jugadores y el tipo de participacion del resto de los alumnos (publico,
presentadores, organizadores, guionistas, colaboradores, etc).

Consideracion del tipo, nimero y grado de dificultad de preguntas.

Adecuacion del juego a la puesta en escena en el mismo.

Prevision de los recursos necesarios para la aplicacion en el aula del mismo.

Las reglas y dinamica del juego deben de poder ser comprendidas y seguidas por los participantes.
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Grado de motivacion del juego. Hay juegos que por estar basados en concursos de television o por ser
juegos clasicos o por cualquier otra circunstancia, tienen muy buena acogida entre los alumnos.

Tiempo que llevara preparar y aplicar el juego en el aula.

Encaje adecuado del juego como actividad dentro de la programacién general de la asignatura.

Actividad

Realizar una preseleccion de 10 juegos educativos de Proyecto Newton. Esto se reflejara en el documento
I, en el que se incluiran los siguientes datos para cada uno de los juegos preseleccionados:

Titulo del juego.
Asignatura y nivel al que podria ir dirigido.
Contenidos o temas sobre los que se desarrollaria en el juego.

Breve comentario justificativo de le preseleccion del juego.

Programacion de juegos

Tras realizar la preseleccion de los juegos, el siguiente paso es realizar las programaciones didacticas
de las actividades que se desarrollaran utilizando los juegos. Estas programaciones deben integrarse en la
programacién general de la asignatura dentro de la cual se realiza. Los puntos que deben recogerse en dichas
programaciones son los siguientes:

Titulo de la actividad o del juego.

Asignatura.

Caracteristicas del alumnado.

Unidad didactica en la que se encuadra.

Objetivos y contenidos didacticos de la unidad.

Objetivos y contenidos propuestos con la aplicacién de la actividad.
Competencias Basicas que se esperan desarrollar.

Metodologia y temporalizacion de la actividad.

Aspectos relacionados con la mejora de la convivencia en el aula.
Evaluacion de la actividad.

Observaciones y comentarios.

Actividad

Realizar la seleccion de 3 juegos didacticos del Proyecto Newton y realizar la programacion didactica de los
mismos.

La actividad se realizara sobre la plantilla del documento Ill, disefiada para tal efecto, que contiene todos los
apartados comentados para su realizacion.
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Evaluacion

Al terminar esta practica, se deben haber realizado y conseguido los siguientes puntos:

Conocimiento de la relacion de juegos del Proyecto Newton a través de su indice general.

Obtencion de los datos generales y descripcién de los juegos a través del indice de los mismos.
Conocimiento de la estructura y paginas de las web de los juegos didacticos del Proyecto Newton.
Comprensién de la dinamica de funcionamiento de los juegos.

Establecimiento de la relacion de criterios de seleccion de juegos.

Realizacion de la preseleccion de diez juegos didacticos.

Conocimiento de los aspectos que debe de incluir la programacion didactica de los juegos educativos.

Realizacion de la programacion de tres juegos didacticos.
La actividad de evaluacion de la practica debe de incluir dos documentos convenientemente cumplimentados:

Documento Il , con la preseleccién de 10 juegos didacticos y que se explica en el apartado de contenidos
titulado "Criterios de seleccion de los juegos "
Documento Il , con la programacion de 3 juegos didacticos y que se explica en el apartado de contenidos

titulado "Programacion de juegos

Cuando estos documentos estén terminados, deben de guardarse en una carpeta cuyo nombre debe ser del tipo:
P2_1°apellido_2°apellido_nombre

Nota: La plantilla de los documentos Il y Il pueden descargarse del aula virtual del curso.
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Aplicacion de juegos didacticos en el aula. Generacion de contenidos para juegos

Generacion de contenidos para juegos

Autor: Jests M. Mufioz Calle

Presentacion

Al comenzar esta practica, ya hemos seleccionado y programado tres juegos didacticos del Proyecto
Newton. El siguiente paso, objeto de esta practica, es la generacion, clasificaciéon y archivo de los contenidos
especificos que utilizaremos en cada uno de los juegos.

Los contenidos de los juegos se introducen en ficheros de texto (con extension txt) y pueden generarse de forma
sencilla a través de formularios web, que se encuentran en el Gltimo de los apartados del menu de cada juego
didactico (salvo para el juego de formulacién).

Estos ficheros de texto pueden ser editados y modificados con cualquier editor de textos (bloc de notas, notepad,
edit, word, etc.).

Los contenidos seleccionados a través de ficheros pueden ser publicados en la web del Proyecto Newton y/o
guardados y utilizados en los juegos descargados en el PC.



Tras la realizacion de esta practica se deben haber generado los contenidos de tres juegos didacticos en sus
correspondientes ficheros que seran publicados en la web del Proyecto Newton y/o utilizados en los juegos
descargados localmente en el ordenador.

Objetivos

Ej

gestion.

Esta practica trata sobre la elaboracion de contenidos para los juegos y su tratamiento, utilizaciéon y

Los objetivos son:

Conocer la pagina web de cada juego dedicada a la generacién, uso y publicacién de contenidos.
Generar contenidos para juegos mediante formularios web.

Aprender a modificar y generar contenidos para juegos mediante ficheros de texto.

Consultar la relacion de contenidos publicados para juegos en la web del Proyecto Newton.

Conocer el procedimiento de publicacién de contenidos en la web del Proyecto Newton.

Saber el procedimiento de archivado y uso de contenidos para juegos descargados en el ordenador local.
Manejar los juegos con los contenidos didacticos elaborados para los mismos.

Conocer la posibilidad de la utilizacion de ficheros de contenidos compatibles en diferentes juegos.

Contenidos y actividades

Como guia y ayuda en todo lo relacionado con la elaboracion, uso y publicacion de contenidos se
desarrollan los siguientes puntos:

Descripcion de la pagina web de generacion, publicac  i6n y uso de contenidos
Preparacion de los contenidos

Generacién de contenidos para juegos a través de form ularios

Modificacion y generacion de contenidos a través de ficheros de texto

Nomenclatura de ficheros

Consulta de la relacion de contenidos publicados de ¢ ada juego en el Proyecto Newton
Publicacién de juegos en la web del Proyecto Newton

Archivado de contenidos en juegos descargados en el ordenador local

Uso de contenidos en los juegos

Ficheros de contenidos que sirven para varios juegos

Descripcion de la pagina web de generacion, publicacion y uso de contenidos

A la pagina que contiene la version configurable de los contenidos de cada juego se accede pinchando
en el Ultimo de los elementos del menu vertical del mismo, y el titulo de esta version suele acabar en FICH (salvo
en el juego de formulacién, que es especifico para la materia de Fisica y Quimica). Para ilustrar las explicaciones
veremos la pagina correspondiente al juego "LA RULETA DE LA FORTUNA".



Juegos educativos

e o B

FyQ LA RULETA
DE LA FORTUNA

™ Con esta version del juego, cualguier usuaro puede crear y almacer
Intraduceian _ apareceran en el juego (Importante: para gue el formulario funcione deb

la pagina web de Internet o desde un servidor php). Los pasos a seguir sc
Instrucciones bad php) [ b

1. Pulsar el botan "Formulario de preguntas”. 5e abrira una ventana e

Juegoversian 1 rellenar los campos de |as preguntas. Después se debe pulsar el be
B 2. Se abrira una ventana con los datos cumplimentados del farmulari
cHEgOBE IR botan "DESCARGAR EL FICHERD GEMERADC", al pulsarlo se abri

guardar el fichero generado donde se desee 'y con el nombre gue s
un fichero de texto editable donde se pueden corregir las erratas o
=] 3. Este fichero puede usarse en el ordenador del usuario sitiene el
sU ordenador local o enviarse por correo al coordinador de Prove
publicacion en la web, para ello pulsar en el botan "Publicacion de
detalla la forma de hacerlo.

et Mo Cal 4. 50 58 desea se puede consultar la lista de ficheros con bat
publicadas en la web de Proyvecto Mewton, pulsando en el botdn
publicados",

o, Pulsar en la escena del juego "FyQ LA RULETA DE LA FORTUMNA |
normal o rapida), e introducir el nombre del fichero con cuyas preg
en el sitio gue se indica. El nombre del fichero debe de ser un num
no esté va publicado.

Fy LA EULETA DE LA FORTUMNA FICH MOR FyQ LA RULETADE LAFC

Formulario de preguntas ] [ Fublicacion de

[ Listado de ficheros publicados J

En este apartado se encuentran los siguientes puntos, cuyas explicaciones se trataran ampliamente en los
siguientes apartados de contenidos de esta practica:

El texto del apartado contiene instrucciones sobre cémo acceder al formulario, descargar, publicar y
consultar los ficheros de texto con los contenidos especificos del juego en cuestion. También se indica como
se deben de cargar en el juego los contenidos elaborados.

Botén "Formulario de preguntas” . Al pulsarlo se abre la pagina donde se deben de cumplimentar los
datos con los contenidos especificos de las preguntas, enunciados, opciones, etc., que se utilizaran en el
juego.

Boton "Publicacion de ficheros" . Este botdn da acceso a una ventana con instrucciones para publicar

ficheros de contenidos de los juegos en la web del Proyecto Newton. También explica como utilizar los
ficheros de contenidos de los juegos cuando éstos hayan sido descargados localmente.

Boton "Listado de ficheros" . Desde aqui se pueden consultar los ficheros de contenidos del juego que
estan publicados en la web del Proyecto Newton.

Boton de acceso a los juegos en su version configurable. En la pagina se encontraran uno o varios
botones con el nombre del juego acabado en "FICH". Estos botones abren los juegos que permiten la
seleccién de los contenidos previamente elaborados a través de un control que se encuentra en la primera
pagina. El hecho de que existan varios botones se debe a que se han desarrollado varias versiones del
juego que estamos considerando, a cada una de las cuales se accede pulsado el correspondiente botén.



@ Actividad

Acceder a la pagina de la versién configurable de los juegos (Ultimo apartado del menu vertical izquierdo) y
ver el contenido de sus textos y botones. En las siguientes practicas se trabajara mas a fondo sobre los
contenidos de esta pagina.

Preparacion de los contenidos

J‘ai

@ Los contenidos de los juegos didacticos son las preguntas, opciones de respuesta, relaciones, pruebas,
palabras, frases, pistas, comodines, ayudas, etc, que se plantearan sobre la materia o asignatura dentro de la cual
se desarrolle el juego como actividad.

Para preparar estos contenidos conviene saber el formato de los mismos. A continuacién se muestra una relacion
de los formatos de contenidos que presentan los juegos del Proyecto Newton:

Preguntas con opciones . Entre paréntesis se indica el nUmero de opciones posibles que se ofrecen como
respuesta y entre corchetes el nimero de jugadores o equipos que pueden participar simultdneamente en cada
juego.

10x10 (4) [1], 50x50 (2) [1-2], Ahora caigo (4) [10], Apuesta (4) [2-10], Arco iris (4) [1-4], Atrapa un millén (2
-4) [2], Baloncesto (4) [1-21], Bancarrota (4) [2-4], Batalla (4) [2-8], Batalla naval (4) [2], Bingo (4) [1-8],
Bombardeo al barco (4) [1-21], Bombilla (4) [2-30], Busca el palo (4) [1], Buscaminas (4) [1-21], Camino de
la vida (4) [1-4], Carrera (4) [2-10], Carrera de relevos (4) [2-40], Casino (4) [1], Cifras (4) [1-4], Cinco en
raya (4) [2], Cinco tesoros (4) [1-4], Cinturén negro (4) [1-16], Clasificacion (4) [8], Combinacion (4) [1-4],
Concurso de parejas (4) [2-8], Conquista (4) [2-4], Cruzar el puente (4) [4-21], Cruzar el rio (4) [1-21],
Cuatro colores (4) [1-4], Cucafia (4) [1-21], Dados (4) [1-4], El duelo (3) [2], EI gran minuto (4) [1-21], EI
partido (4) [2-11], El primero de la clase (4) [4-30], El rival mas débil (4) [2-9], El rival mas fuerte (4) [2-10],
El superviviente (4) [2-30], El tiempo es oro (4) [1-21], Elecciones (4) [2-4], Eliminador (4) [2-11],
Eliminatoria (4) [2], Emparejados (4) [1-4], Encrucijada (2) [1-10], Encuentro (6) [2-24], Entrada secreta (4)
[1-21], Envios (4) [10], Equipo A (4) [2-8], Equipo completo (4) [4], Excalibur (4) [1-21], Fichas de ajedrez
(4) [2-32], Guerra de preguntas (4) [2-10], Hundir la flota (3) [2], Hundir los barcos (4) [2-12], Jaque al rey
(4) [1-4], La caja fuerte (4) [1], La clave (4) [1-4], La cuerda (4) [2-12], La isla del tesoro (4) [1-4], La porra
(4) [1-4], La tabla pirata (4) [1-21], La tirada més alta (4) [1-4], La ultima llamada (6) [3], Liguilla (4) [4-6],
Los sobres (4) [1-4], Mayor y menor (4) [1], Minipoly (4) [2-4], Minirisk (4) [2-4], Minitrivial (3) [2], Mismo
Palo (4) [1-21], Nominados (4) [2-10], Namero secreto (4) [1-4], Oca (4) [2], Piramide (4) [1-21], Preguntas
aleatorias (4) [2], Preguntas cruzadas (4) [2], Presidente (4) [1], Primitiva (4) [1-21], Quiniela (4) [1-21],
Reto al campedn (4) [1-21], Reto al ejército de ajedrez (4) [2-17], Ruleta (4) [1-4], Salto de longitud (4) [1-
21], Siete y media (4) [1-21], Sorteo (4) [1-8], Subasta (4) [2-10], Super tres en raya (4) [4], Super-eli (4) [2-
10], Temas (4) [1-12], Tenis (4) [2-4], Tesoro escondido (4) [2], Test (4) [1-21], Tiempo (4) [1], Toma cero
(4) [1], Tres en raya (4) [2], Tres sabios (2) [3], Vigilantes (4) [1-4], Voleibol (4) [2-12].

Preguntas con respuesta abierta . Las respuestas deberan ser contestada en un campo libre de texto o una cifra.
Se indica entre corchetes el nimero de jugadores o equipos que pueden intervenir simultaneamente en cada juego.

Busca el palo [1], Cada sabio con su tema [2], Casino [1], Combinacién [1-4], Del Tirén [1], Diana [1-21], El
pulsador [2], El reto [1], Formulacién [1], La calculadora [1], La cifra justa [2-8], La clave [1-4], La escalera
[1], La guerra de las cifras [2-10], La parte por el todo [3], La patata caliente [2-4], La pregunta caliente [3],



Las pistas [1-3], Letra a letra [1], Mayor o menor [1], Oca [2], Pasapalabra [1], Pulsapistas [2], Tesoro
escondido [2], Un dos tres [3-6].

Se han preparado juegos para que el presentador pueda realizar las preguntas de forma oral y mediante
controles marcar si la respuesta dada por los concursantes ha sido correcta o incorrecta. Esta opcion de
juego se encuentra normalmente en los apartados del menu "version 1 6 2", en el apartado del menu
llamado "panel configurable” o en la version de introduccion de ficheros, cuando exista uno llamado
"presentador” . A continuacion se relacionan los juegos que presentan esta modalidad.

Ahora caigo [10], Baloncesto [1-21], Bancarrota [2-4], Batalla naval [2], Bombardeo al barco [1-21], Busca
el palo [1], Camino de la vida [1-4], Casino [1], Cifras [1-4], Cinco en raya [2], Cinco tesoros [1-4],
Coincidencias [2-42], Combinacion [1-4], Concurso de parejas [2-8], Conquista [2-4], Cruzar el puente [4-
21], Cruzar el rio [1-21], Cuatro colores [1-4], Cucafia [1-21], Dados [1-4], Diana [1-21], El pulsador [2], Del
Tiron [1], ElI gran minuto [1-21], El rival mas débil [2-9], El tiempo es oro [1-21], Elecciones [2-4],
Emparejados [1-4], En pocas palabras [2-4], Encuentro [2-24], Envios [10], Equipo completo [4], Fichas de
ajedrez [2-32], Guerra de preguntas [2-10], Jaque al rey [1-4], La caja fuerte [1], La clave [1-4], La cuerda
[2-12], La guerra de las cifras [2-10], La isla del tesoro [1-4], La porra [1-4], La tabla pirata [1-21], La tirada
mas alta [1-4], Las pistas [1-3], Los sobres [1-4], Hundir la flota [2], La parte por el todo [3], La pregunta
caliente [3], Mayor o menor [1], Minipoly [2-4], Minitrivial [2], Nimero secreto [1-4], Oca [2], Pasapalabra
[1], Pirdmide [1-21], Pulsapistas [2], Quiniela [1-21], Reto al campedn [1-21], Reto al ejército de ajedrez [2-
17], Ruleta [1-4], Salto de longitud [1-21], Siete y media [1-21], Super frase [1-21], Super tres en raya [4],
Tabu [1-4], Temas [1-12], Tesoro escondido [2], Test [1-21], Tiempo [1], Toma cero [1], Tres en raya [2],
Un dos tres [3-6], Vigilantes [1-4], Voleibol [2-12].

Preguntas sobre frases o palabras . Se indica entre corchetes el nimero de jugadores o equipos que pueden
intervenir simultaneamente en cada juego.

6 Palabras [1-4], Ahorcado [1-2], Coincidencias [2-42], Contrasefia [1-4], En pocas palabras [2-4], La ruleta de la
fortuna [1-3], Lingo [1-4], Palabra desordenada [1-4], Palabra oculta [1-4], Password [2], Super frase [1-21],Tabu [1-
4].

Preguntas de relacionar . Se indica entre corchetes el nimero de jugadores o equipos que pueden intervenir
simultaneamente en cada juego.

Alta tension [1-3] , Antes y Después [1], De par en par [1], Identity [1], Palabra imposible [1], Palabras cruzadas [1],
Parejas ocultas [1-21], Si 0 No [1], ¢ Qué es qué? [1].

Version ladica . A continuacion relacionamos aquellos juegos que tienen una version lidica, normalmente en el
apartado del menu " version 2", en la que no se plantean preguntas de contenidos.

Alta tension [1-3], Apuesta [2-10], Arco iris [1-4], Atrapa un millén [2], Baloncesto [1-21], Bancarrota [2-4],
Batalla [2-8], Batalla naval [2], Bingo [1-8], Bombardeo al barco [1-21], Bombilla [2-30], Busca el palo [1],
Buscaminas [1-21], Camino de la vida [1-4], Carrera [2-10], Carrera de relevos [2-40], Casino [1], Cifras [1-
4], Cinco en raya [2], Cinco tesoros [1-4], Cinturdn negro [1-16], Combinacion [1-4], Concurso de parejas [2
-8], Conquista [2-4], Cruzar el puente [4-21], Cruzar el rio [1-21], Cuatro colores [1-4], Cucafa [1-21],
Dados [1-4], Diana [1-21], El superviviente [2-30], El tiempo es oro [1-21], Elecciones [2-4], Eliminador [2-
11], Emparejados [1-4], Encrucijada [1-10], Encuentro [2-24], Entrada secreta [1-21], Envios [10], Equipo A
[2-8], Equipo completo [4], Excalibur [1-21], Fichas de ajedrez [2-32], Guerra de preguntas [2-10], Hundir
los barcos [2-12], Jaque al rey [1-4], La calculadora [1], La caja fuerte [1], La cifra justa [2-8], La clave [1-4],
La cuerda [2-12], La guerra de las cifras [2-10], La isla del tesoro [1-4], La patata caliente [2-4], La porra [1-
4], La tabla pirata [1-21], La tirada mas alta [1-4], La dltima llamada [3], Los sobres [1-4], Mayor o menor
[1], Minipoly [2-4], Minirisk [2-4], Nominados [2-10], NUmero secreto [1-4], Parejas ocultas [1-21], Piramide
[1-21], Preguntas aleatorias [2], Presidente [1], Primitiva (4) [1-21], Quiniela [1-21], Reto al campeén [1-21],
Reto al ejército de ajedrez [2-17], Ruleta [1-4], Salto de longitud [1-21], Si o No [3], Siete y media [1-21],
Sorteo [1-8], Subasta [2-10], Super tres en raya [4], Super-eli [2-10], Temas [1-12], Tenis [2-4], Test [1-21],
Tiempo [1], Toma cero [1], Tres en raya [2], Vigilantes (4) [1-4], Voleibol [2-12].



Introduccién directa de contenidos . Relacién de juegos que permiten introducir los contenidos del mismo
directamente, sin necesidad de generar previamente un fichero de texto con los mismos.

50x50 [1-2], 6 Palabras [1-4], Ahorcado [1-2], Coincidencias [2-42], Contrasefia [1-4], En pocas palabras [2-4], Lingo
[1-4], Palabra desordenada [1-4], Palabra oculta [1-4], Password [2].

Para elaborar los contenidos de las preguntas de forma adecuada, conviene documentarse y tomar datos y
referencias sobre las mismas. El documento IV puede servir de ayuda para preparar los contenidos de las
preguntas.

Actividad

Preparar los contenidos de las preguntas que se utilizaran en los juegos seleccionados y programados. El
documento IV puede servir de ayuda para realizar esta actividad.

Generacion de contenidos para juegos a traves de formularios

»

E

=" Al pinchar sobre el Botén "Formulario de preguntas” , se abre la ventana en la que se pueden escribir
en sus distintos campos todos los contenidos necesarios para la realizacion del juego. Aunque el procedimiento
general de generacion de contenidos a través de formularios es igual para todos los juegos, cada juego tiene su
propio tipo de contenidos (diferentes tipos de preguntas, opciones, comodines, frases, palabras, etc.). Para ilustrar
el funcionamiento de como cumplimentar un formulario de preguntas utilizaremos el del juego de "LA RULETA DE
LA FORTUNA".

* FyQ LA RULETA DE LA FORTUNA. DISENO DE PANEL
DATOS GENERALES
Mombre ¥ apellide del antor de la bateria de preguntas: Mombre y apedido del auar

Titmlo del tema : Tiulo gal lwma

PISTA (escribir con mindsculas)

FRASE (ESCRIBIR EN MAYUSCULAS Y SIN ACENTOS)

| l_Erl_v_ue!_r__: Boerar .

Nota: Repasar bicn los datos astes de esviar el formulario, va gqoe se i voelve a la pagma bos datos introdecudos se perderd

Para que este fermulario gesere el fichero de texto, debe estar siendo stilizado bajo un servidor gue utilice php.



Nota: En algunas ocasiones puede ocurrir que la ventana no se abra correctamente, apareciendo un
mensaje de descarga. Este mensaje se debe de cerrar y volver a pulsar el botén de "Formulario de
preguntas"”, en este o en otro navegador.

Nombre y apellidos del autor : Nombre del autor o autora de los contenidos que se van a
generar. Este dato aparecera en la portada del juego al ser cargado el fichero de contenidos.
Este campo aparece en todos los formularios de los juegos.
Titulo del tema : Titulo general que se da a los contenidos que se van a elaborar. Este dato
aparecera en la portada del juego al ser cargado el fichero de contenidos. Este campo
aparece en todos los formularios de los juegos.
Boton de instrucciones : En algunos formularios de juegos se ofrece un boton que abre una
pantalla con indicaciones o ayuda para cumplimentar el formulario. En nuestro ejemplo y
dada la facilidad para cumplimentar el formulario no se incluye dicha ayuda.
Contenidos especificos : Son los contenidos propios del juego y su formato depende del
mismo (tipo y nimero de preguntas, opciones, respuestas...). En el ejemplo que nos ocupa
los campos son:
Pista sobre la frase secreta : esta dividida en tres campos, cada uno de ellos es una
frase de la pista.
Frase secreta : Cada letra de la frase debera de ser escrita en una casilla con
mayusculas y sin acentuar . Sélo se admiten las letras del abecedario, el guion y el
signo "+".

* FyQ LA RULETA DE LA FORTUNA. DISENO DE PA

DATOS GENERALES

MNombre v apellido del awrtor de la bateria de preguntas: Jesis M Mufoz
Titnlo del tema : Sustanciay orfaca quimico

PISTA (escribir con mindsculas)

Enlica dé uin siistsncis conoceda

FRASE (ESCRIBIR EN MAYUSCULAS Y SIN ACENTOS)

o R, U R h D E

E L C L
5 Q D | a P A E D o L | L] A E L
E | & [ | N | c o
[ Enviex | Boar |

Notar Repasar biea los datos antes de eavisr el formalarie, va que se si voelve o ln piagina los datos imtrodecidos s

Para que este formulario genere ol fichoro de textn, debe estar siends unlizado bajo un servider que otihice |

Boton Borrar : Borra todo lo escrito en el formulario. Esta accién no se puede deshacer y una
vez borrados los contenidos no se podran recuperar. Este campo aparece en todos los
formularios de los juegos.

Botdn enviar : Una vez cumplimentado el formulario, el botén "Enviar" finaliza la introduccién
de datos en el mismo. Este campo aparece en todos los formularios de los juegos. Al ser
pulsado se abrira una ventana en la que se podran ver los datos cumplimentados.

Nota importante : No se debe de pulsar el botén "ENTER" durante la elaboracion del formulario, ya
que, dara por finalizado el mismo, enviando los datos. Este boton tiene la misma funcién que el
botén enviar.



* FyQ LA RULETA DE LA FORTUNA. PANEL ELABORAI

DATOS GENERALES

Nomsbre v apellido del sutes do la bataria de pregestas: Fecis X1 Mukos
Timsdo del toma : Sustacia y endsce guimicn

PISTA

Enlace de wss
sustancia conocida

FRASE

EX EL CLORURD DE
S0DIQ PREDOMINA EL
ENLACE [OKNILCO

51 DESEAS MODIFICAR EL FORMULARIO, PINCHAR EL BOTON YOLVER AL FORMULARIO, PERO LOE DATOS INTRODUCIDOE SE PERDERAN. TAME
¥ MODIFICAR EM EL LOS ERRORES DETECTADOS

AL FINALIZAT SE DEBE DE CEREAR LA BESION PARA AE TODO FUNCIONE CORRECTAMENTE

AEFR FiCHERI EF EL NAVEGADDR | DESCARGAR EL FICHERD GENERADD |
| WOLVER Al FORMULARKD | _ CERRAR SESION |

En esta ventana aparecen cuatro botones: "ABRIR EL FICHERO EN EL
NAGEVADOR", "DESCARGAR EL FICHERO GENERADO", "VOLVER AL
FORMULARIO"y "CERRAR SESION".

El boton "ABRIR EL FICHERO EN EL NAVEGADOR ", abre una nueva ventana del
navegador y muestra el contenido del fichero de texto. Si en esta ventana se pulsa en
el menud "Archivo "y después en "Guardar como " se puede archivar el fichero con el
nombre que se desee, con la extension txt, en la ruta que indiqguemos (por defecto
aparecera un nombre con un codigo de identificacion de la sesioén). Sin embargo, mas
adelante explicaremos el sistema de nomenclatura sistematico que recomendamos
para los nombres de los ficheros de texto de los juegos.



EI http:/frecursostic.educacion.es/ newton/web/rmateriales_didacticos/fygruletafortuna/nemb
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"FHRIE"

Py Lk RULETA OE LK FORTUMA®
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Guardar pagina web

[uardar en: | I ficheros

¥ & F i m

IE:I crig-inf-fruta

El fyg-bac-ley_Fis1
IE:I fFyg-eso-cientificol

IEI ing-gen-welcome1
Ej ing-pri-songl
[£] len-eso-frasel

El qui-bac-organical
IEI tec-d4eso-eleckr 1

E] tec-d4eso-eleckrd
E:I kec-deso-electr10
E tec-d4eso-eleckrll

Documentos | | (=) cno-pri-generall
recientes EI cho-pri-geagrafial I';] len-eso-frasez E] tec-d4eso-electr12
= Z] Fis-2hac-cientificol E| len-eso-ortografia ] tec-4eso-electr13
L: F=_°:| Fyg-bac-cientificol E] Imc-eso-tec labortl r2=j tec-deso-electrid
Esaritiiis I';I fyg-bac-enlacel E] qui-2bac-cientificol IN:E] kec-deso-electr1S

E] tec-d4eso-eleckr 16

Ej tec-d4eso-gleckr 2
[£] tec-4eso-slectra
IE] tec-d4eso-eleckr 4
E| tec-4esn-electrs
E] tec-4eso-electrd
E] kec-deso-electr7

IE:I fyg-eso-compueskol
EI fyg-eso-elemental
EI gen-aen-hienvenidal
Ell gen-gen-cinel

E:I gen-gen-felicitacion
IEI gen-inf-animall

tis documentos

ki PC
Q Hombre: |f_l,lq-2|:uau:-enlau:e'| V| [ Guardar ]
Miz zitiog dered | Tipa: i.-‘-‘-.rchiw:u de texta [*txt) v| [ Cancelar J
Codificacian: |E|_|r|:||:|eu:| occidental (Windows) b |

Con el boton "DESCARGAR EL FICHERO GENERADO", tenemos una segunda
opcion para abrir y/o guardar el fichero que hemos generado. Tras pulsar en la opcion
"Guardar " se inicia el proceso de descarga del fichero, apareciendo secuencialmente
las siguientes ventanas emergentes (por defecto aparecera un nombre con un codigo
de identificacion de la sesién, pero puede ser cambiado por nombre que se desee. En
otro apartado trataremos la nomenclatura de ficheros).

Descarga de archivos
¢ Desea abrir o guardar este archivo?

Mombre:  2763f10b24136f6Fde0ccB9dfSb3da7d. bt
— Tipo: Documento de texto, 376 bytes
De: localhost

Abrir ][ {Fuardar ][ Cancelar ]

Aungue los archivos procedentes de Intemet pueden ser (tiles,
algunos archivos pueden legar a danar el equipe. 5i no corfia en
&l origen, no abra ni guarde este archivo. fCU3l a3 &l esga?

9
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Guardar como

Guardar en: | =9 ficheros v| @ !?- 5 v
2 Elometbacciencal:  [Eling-gen-welcomel ] tec-deso-electrs
@ [Z] cno-inf-fruta =] ing-pri-song1 E] tec-4eso-glectr10
Documentos [£] eno-pri-generalt =] len-eso-fraset [£] tec-4eso-electr11
recientes |::| crio-pri-gecgrafial Ej len-eso-frasez £] tec-4eso-electr12

Z] Fis-2hac-cientifical ] len-eso-ortografia E] tec-4eso-electr13
|'.:=:| Fyg-bac-cientificol |*=j Imc-eso-tec labortl E:l kec-4eso-electrid
IE] fyg-bac-enlacel E] qui-2bac-cientificol El tec-deso-electrls
IE] fyg-bac-ley_fis1 E:l qui-bac-organical [;] tec-d4eso-electr 16
I'.i:;l fy-eso-cientificol E] tec-4eso-eleckr 1
IE:I fyg-eso-compuestol |'=j tec-4eso-glectr?
El fFyg-eso-elementol E] tec-4eso-electt 3
£l gen-gen-bienvenidal  [£] tec-4eso-glectr4

Bl

E zcritaria

S

tiz documentos

r.:=j gen-gen-cinel E:I kec-4eso-electrS
g! |'=:| gen-gen-felicitacion |"=_°f] tec-deso-eleckra
: I';] gen-inf-animall f; tec-4eso-electr?
ki PC
@ Hambre:; |fyq-2l:ua|:-enla|:e'l W | [ Guardar J
Miz zitiog dered | Tipo: | Dacurmento de testa w | [ Cancelar ]

Para ver el contenido del fichero se debe pulsar sobre el boton "Abrir ", una vez
abierto con el editor correspondiente, también puede ser guardado. En el siguiente
apartado se trata sobre la edicién y modificacion de ficheros.

Nota importante : Si el navegador que se esta utilizando, no tiene bien configurada
en sus opciones de programa, que los ficheros de texto sean abiertos por el bloc de
notas u otro editor de textos adecuado, puede que al pulsar el botén "ABRIR EL
FICHERO EN EL NAVEGADOR™" salga una pantalla en blanco y que al pulsar el
boton "DESCARGAR EL FICHERO GENERADO", se intente descargar un fichero
llamado "descargafich.php ", que no se corresponde con el fichero de texto que
gueremos descargar. Por ello, se recomienda hacer una prueba de visualizacién y
descarga del fichero de texto para comprobar que todo funciona correctamente antes
de cumplimentar el formulario . En caso afirmativo, cumplimentar el formulario y
proceder tal y como se indica en este apartado. En caso negativo, configurar

adecuadamente el navegador, cambiar de navegador o trabajar directamente

sobre ficheros de texto con el bloc de notas , tal y como se indica en el siguiente
apartado de este curso.

El botén "VOLVER AL FORMULARIO ", permite regresar al formulario de introduccién
de datos, pero NO CONSERVA los contenidos introducidos, por lo que habria que
volver a introducirlos desde el principio.

Finalmente, el boton "CERRAR SESION", permite que el proceso finalice
correctamente, por lo que una vez guardado el fichero de texto, debe de cerrarse la
sesion. Al pulsar el boton, aparecera la siguiente ventana, indicando que el proceso
ha finalizado correctamente.

1"



# SESION CERRADA ¥

La sesion se ha cerrado correctamente.

Gracias por utilizar el genedaror de contenidos para juegos del Provecto Newton

Cerrar Ventana

Actividad

Utilizando los formularios de generacién de contenidos de los tres juegos que han sido seleccionados y
programados, generar al menos un fichero de contenidos para cada uno de ellos.

Modificacion y generacion de contenidos a través de ficheros de texto

»

H H

— Cualquiera de los ficheros de texto de contenidos de los juegos pueden ser visualizados y modificados
utilizando un editor de textos como: bloc de notas, wordpad, edit, word, etc. Para ello basta abrir el fichero con el
editor de textos, por ejemplo con el bloc de notas, y presentara el siguiente aspecto:

12



[ 11 - Bloc de notas - /8] X||£. 11 -Bloc de notas
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‘a' Fy LA RULETA DE LA FORTURA

e "AUTOR A: Jdes(s M. Mufioz'

‘B "TEMA: Molécula ¥ enlace guimico'

‘Al PISTA

e ‘Moléacula yw enlace’

1 I 1 [} |

gy o 1 v
’ il [iff |z, L

Sobre este documento pueden realizarse las correcciones, modificaciones y los cambios que se estimen
convenientes. Al finalizar la edicion, deben de guardarse los cambios para que éstos permanezcan. Es importante
tener en cuenta una serie de aspectos:

Se deben de respetar las comillas de los textos (‘texto’), tal y como aparecen en el fichero. Las comillas
simples no deben de escribirse, salvo las que aparecen por defecto . (jCuidado con los apostrofes,
deben de ser inclinados ~ y no comillas simples!).

No se deben crear ni borrar lineas de texto (renglones).

No se pueden utilizar el punto y coma (;) ni caracteres de otros alfabetos.

No se pueden usar cédigos de formato de texto.

Otra opcion para generar los contenidos de los juegos consiste en editar directamente un fichero de texto  de
contenidos del juego (sin necesidad de usar el formulario o usandolo simplemente para descargar un fichero con el
formato adecuado pero sin contenidos). Sobre este fichero de texto se pueden escribir los nuevos contenidos,
guardando después los cambios con el nombre de fichero que se desee. Esta opcidn puede ser mas rapida, pero
se debe de tener cuidado de respetar el formato de los ficheros y limitarse a introducir contenidos en los mismos,
siguiendo las recomendaciones que acabamos de comentar.

Actividad

Editar con el bloc de notas o cualquier otro editor de textos los ficheros de texto de contenidos generados en
el apartado anterior y realizar los cambios y modificaciones que se estimen convenientes.

13



Si se desea se puede editar un fichero de texto ya creado y modificarlo para crear un contenido totalmente
nuevo.

Nomenclatura de ficheros

94

Los nombres de los ficheros de texto de contenidos de los juegos didacticos del Proyecto Newton,
pueden ser los que sus autores/as deseen. Sin embargo, parece conveniente sistematizar la nomenclatura de los
ficheros, con el objetivo de que éstos puedan ser reconocibles y utilizables con facilidad.

Con este objetivo se propone que los nombres de los ficheros se realice mediante la combinacién de los
identificadores que a continuacién se detallan, escritos en minasculas , separados por guiones entre si y sin dejar
espacios en blanco :

1. Tres letras identificativas de la asignatura, materia, area, modulo, ambito, etc. Dado que existen muchas materias
y para unificar, se recogen en la siguiente tabla las abreviaturas las mas frecuentes:

Iden. Asignatura/materia/area Iden. Asignatura/materia/area
mat Matematicas len Lenguay Literatura
maa Mat A /Mat bach. CCSS rle Refuerzo de lengua
mab Mat B /Mat bach. Ciencias lit Literatura

rma Refuerzo de matematicas Cso Ciencias Sociales
cna Ciencias Naturales geg Geografia

cno Conocimiento del Medio his Historia

fyq Fisica y Quimica har Historia del Arte
cmc Ciencia mundo contemporaneo fil Filosofia

fis Fisica et Etica

qui Quimica csg Cambios Social y Género
byg Biologia y Geologia ecu Educacion Ciudadania
bio Biologia eco Economia

14



geo Geologia mus Musica
ctm Ciencias Tierra y Medioamb. efi Educacion Fisica
tec Tecnologia/ Tec. Ind./ Tec. Apli rel Religion
inf Informéatica arel Alternativa Religion
dib Dibujo/Pléastica/Dib. Tec. lat Latin
ele Electrotecnia gri Griego
Imc Los Métodos de la Ciencia cul Cultura Cléasica
tic Tecnologias Informaciéon Com. ing Inglés
amc Ambito Cientifico fra Frances
aml Ambito Socio-Lingiistico ita Italiano
amp Ambito Préactico ale Aleman
pin Proyecto Integrado gen Conocimiento General

Para otras asignaturas, los autores pueden proponer sus abreviaturas correspondientes.

Cuando los contenidos no traten de ninguna materia en concreto se puede usar gen (conocimiento o cultura

general).

2. Caracteres que indican el curso y la etapa. Para el curso se usara: 1,2,3... (salvo que se trata de contenidos
generales o internivelares) y para la etapa, se recogen los datos en la siguiente tabla:

Iden. Etapa
inf Infantil
pri Primaria
€so ESO
bac Bachillerato
pcpi PCPI
cfm Ciclo grado medio

15



cfg Ciclo grado superior

int Internivelar

gen General

3. Descripcion lo mas corta posible, identificativa contenido sobre el que trata la bateria de preguntas, terminada en
un ndmero que servira para distinguir el fichero de otro u otros que traten sobre los mismos contenidos. Cuando sea
el primer fichero que trata sobre este contenido se pondra 1, si ya hay uno se pondra 2 y asi sucesivamente. No se
deberan poner espacios en blanco , en caso de querer separar dos palabras se debe usar el guién bajo.

Ejemplo 1. Tenemos una bateria de preguntas sobre unidades cientificas basicas, que se imparte en la materia de
fisica y quimica de 3° ESO. El nombre del fichero seria el siguiente:

fyq-3eso-unidadesl

Ejemplo 2. El fichero trata sobre verbos irregulares de inglés, a nivel de inglés de 1° Bachillerato y ya existe otro
fichero sobre este mismo tema para ese mismo curso. El nombre del fichero seria el siguiente:

ing-1bac-verb irreg2

Ejemplo 3. EI contenido versa sobre el aprendizaje de los colores para alumnos de primer curso de infantil. y ya
existen otros tres archivos sobre este mismo tema para ese mismo curso. El nombre del fichero seria el siguiente:

cno-linf-colores4

Ejemplo 4. Fichero que trata sobre el conocimiento de las notas musicales para cuarto curso de primaria. El
nombre del fichero seria el siguiente:

mus-4pri-notas musl

Ejemplo 5. Preguntas de cultura general, no relacionadas directamente con ninguna asignatura y ya existen 10
ficheros de este tipo. El nombre del fichero seria el siguiente:

gen-gen-generall

4. Campo final adicional. Para algunos juegos que contengan variantes diferentes, como por ejemplo passwords
(fase clasificatoria o fase final) o millonario (10x10, 50x15) se podra usar un campo mas que identifique la variante
especifica del juego para el que ha sido disefiada la bateria de preguntas. Lo mismo se realizard para aquellos
juegos como: Busca el palo, Casino, Combinacion, La clave, Mayor y menor, Tesoro escondido y Oca, para los que
se han realizado dos versiones para introducir ficheros de contenidos, unos para preguntas con respuesta abierta y
otros para preguntas con opciones.para los que se han realizado versiones. A continuacion indicamos algunos
ejemplos:

En el juego de 10x10 6 50x15 (millonario) 10p y 15p indica que unos ficheros contiene 10 y otros 15 preguntas.
ing-pri-colours1-10p.txt fis-2bac-cuantical-15p
En el juego de password c y f indica que unos ficheros son para la fase clasificatoria y otros para la fase final.
cno-pri-prehistl-c ing-pri-halloweenl-f

En los juegos: Busca el palo, Casino, Combinacion, La clave, Mayor y menor, Tesoro escondido y Oca, ab indica
que se trata de ficheros de preguntas con respuesta abierta, mientras que opt son ficheros de preguntas con
respuestas con opciones.

dib-gen-cinel-ab fyg-4eso-generall-opt

16



g Actividad

Nombrar los ficheros de contenidos que se generen para los juegos, utilizando el sistema de nomenclatura
tratado en este apartado.

Consulta de la relacion de contenidos publicados de cada juego en el Proyecto
Newton

Desde la pagina que contiene la version configurable de los contenidos de los juegos y siempre
accediendo on-line a través de la web del Proyecto Newton , se puede consultar el listado de ficheros publicados
pulsado sobre el botén "Listado de ficheros publicados". Para el juego de la ruleta de la fortuna se abriria una
ventana como la siguiente.
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IS http:{/localhost/juegos_newton/Juegps... : : £ad

£ | localbosk L
~

FICHEROS PUBLICADOS

ing-pri-songl txt
len-eso-ortografia_ txt
cno-pri-generall txt
fis-2bac-cientifico 1 _txt
Imc-eso-tec labort] txt
ing-gen-welcomel txt
fvg-bac-enlacel txt
frg-eso-elementol txt
tec-deso-electr] .t
tec-deso-electr txt
tec-deso-electr3 it
tec-deso-electrd txt
tec-deso-electrS txt
tec-deso-electrd. it
tec-deso-electr7 _txt
tec-deso-electr® txt
tec-deso-electr 10 txt
qui- 2bac-cientificol txt
tec-deso-electr] 1.t
tec-deso-electr12 txt
tec-deso-electr13 txt
tec-deso-electr14 it B
tec-deso-electr1 5 txt
tec-deso-electr 16 _txt
len-eso-frasel it
len-eso-frasel txt
qui-bac-organical txt
fvg-eso-cientificol txt
cno-inf-fruta txt

b

€ Internst v Hioowm o<

Todos estos contenidos estan a disposicion de los usuarios para poder ser utilizados libremente.

@ Actividad

Consultar la relacion de ficheros publicados de los tres juegos seleccionados y programados.



Publicacion de juegos en la web del Proyecto Newton

g‘

EEH Una vez que tenemos archivados nuestros ficheros de texto de contenido de los juegos, éstos pueden
ser enviados al coordinador del Proyecto Newton para su publicacion en su web, tras su revision. Las instrucciones
para la publicacion de los contenidos se encuentran en el boton "Publicacién de ficheros ", que abre la ventana
con las correspondientes instrucciones.

) FyQ LA RULETA DE LA FORTUNA. PUBLICACION DE FICHEROS - Mozilla Firefox

|j hkkp: ffrecursastic, educacion. esfnewtan web fmateriales_didacticosFyaruletafartuna)subidajenviarfichfyaruleta. php

% FyQ LA RULETA DE LA FORTUNA.
PUBLICACION DE FICHEROS &

Lruellos autores de ficheros de preguntas para el uege Fyi) LA BETTLETA DE LA
FORTUMA, deberan enwar un correo al coordinader de Provecto Mewton, con los
simuentes datos:

Direceién de correo: jesus manuel munezi@roble pnfic mec.es

Lsunto: Envio de ficherods Fy) LA RULETA DE LA FORTUMA para su
publicacién en la web de Tewton

Iensaje: Motmbre del autorfa, tituleds de las baterias de preguntas. Comentarios que
el autorfa quiera realizar

Ficherofs adjuntols: Ficherods con las baterias de preguntas que quieran ser

publicadas. La extensidn de los ficheros debe de ser tt v el tamafio mésamo de
cada fichero 2 Iib

En el siguiente enlace se puede consultar el istado de ficheros publicades

[ :Listado de ficheros publicados! l

@ Actividad

Enviar los tres ficheros de texto elaborados para su publicacion utilizando el aula virtual del curso, tal y como
se indica en el apartado de evaluacion de esta practica.
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Archivado de contenidos en juegos descargados en el ordenador local

Otra opcién para poder archivar los ficheros de texto de contenido de los juegos, es hacerlo en el
ordenador local si hemos descargado el juego previamente, tal y como se indicé en el correspondiente apartado de
la préactica 1.

Todos los juegos dentro de su carpeta disponen de una subcarpeta llamada "subida". Esta subcarpeta dispone a su
vez de otra subcarpeta llamada "ficheros". Si guardamos nuestro fichero de texto dentro de la subcarpeta ficheros,
ya lo tendremos preparado para ser utilizado desde nuestro ordenador local. Por tanto, la ruta general en la que
debemos de guardar los ficheros de texto para los juegos descargados localmente es:

nombre de la carpeta del juego/subida/ficheros/nombre del fichero de texto.txt

En el ejemplo que estamos utilizando, tenemos el fichero llamado qui-2bac-cientificol.txt del juego de la ruleta de la
fortuna. La direccion en la que lo tendriamos que guardar seria:

fygruletafortuna/subida/ficheros/qui-2bac-cientificol.txt

En las siguientes imagenes puede verse un ejemplo de los directorios (desde "fuera hacia dentro") desde la carpeta
donde estan descargados los diferentes juegos, hasta la carpeta de ficheros en la que se guarda el archivo 11.txt.
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& Juegops didacticos

Archivo  Edicion  Wer  Faworitos  Herramientas  Avuda

e Akrds - @ L’:E ,'D Buisqueda [E: Carpetas v
Tareas de archivo y carpeta i_-,_] I_j l_j LJ I’j

:’ C_réa'r i Earmeks fyq3sabios fyeqliox10 fyqS0-50 fygaborcado  Fygankesy...  fy

B Fublicar esta carpeta en ieb

@ Compattit esta carpets L'-J L‘J ];‘j [;_J I_;_]

fyqrasino  Fyqolasifica,.. Fwgoombina... fygdados fygeldusla  Fy

Otros sitios

) juegos_newtan !’j "_;J I-__:J Lj Lj

[} Mis documentos
E:' Documentos compartidos

W MipC o -
W Mis sitios de red L_.J L.J I_—J LJ L-j

fyglacifrajusta  Fyglaclave  fyglaguerra... Fyglaspistas  Feglaulkimall,.. Py

Fyqraimitrivial fFyqoca fyqpalabra,.. Fvgparenpar  Fegparketodos Fy

fywgPI Fygpregunt...  Fygpulsador  Fegrivaldebil  Fegrivalfuerte Fi

B B @

fyqsiono fygtesoroe, .,  Fygtomacero

Fygelreto Fvgelsuper... Fygescalera  Fvgformulacion Fyghundirlaf...  F

Detalles
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& fygruletafortuna

&rchiva  Edicidn Mer  Favoritos  Herramientas

e Akras T 0

s T
Tareas de archivo y carpeta "
Ej “Crear nueva carpeta

&3 Fublicar esta carpeta en Web ==

E ‘Compartir esta carpeta

Otros sitios

ﬁ Juegqos didackicos

ﬂ flis documentos

| Documentas compartidas
W MipC

q Mis: sitios de red

Detalles

Avuda

[,% ):J Biisqueda lE' Zarpetas v

images
Carpeka de archivios

juegosis
Carpeka de archivios

disefio
Adobe Acrobat Docurment
TKE

cueskfygruleta
Archivo PHP
9.kB

descargarfich
Archivo PHP
1 kB

index
Firefow Dacument
11 KB

versionl
Firefow Dacument
312 KB

formulario

Haoja de calcula de Micrasaft E,

Z0 KB

ruleta
Imagen PNG
351 x 380

juegoscss
Carpeta de archivios

subida
Carpeta de archivios

Formulario
Adohe Acrobat Docume
TEB

datoscuestfygruleta
Archivio PHP
10 KE

fichero
Firefox Document
626 KB

instrucciones
Firefomx Dacument
13 KE

wersions
Firefox Document
300 KB

akamo
Imagen PNG
30x 25

la_ruleta_de_la_fortunz
Shockmawe Flash Ohbiecl
183 EE
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Archivo  Edicion Wer  Faworitos

Avuda

@.ﬁ.trés - IO @ pﬁﬂsqueda LE"__ Carpetas v

Tareas de archivo ¥ carpeta

E—j Crear nueyva carpeka
ﬂ Publicar esta carpeta en \Weh
gd Compartir esta carpeta

Otros sitios

ﬁ frgruletaforbuna

@ Mizs docurmentos

uﬁ] Documentos compartidos
i MiPC

WJ Mis sitios de red

Detalles

ficheros

akaorno
30 %25
Imagen PHNG

enviarfichfvygruleta
Archivo PHP
4 kB

sfich
Archivio PHP
4 KB

subirfichfygruleta
Archivo PHP
2 kB

o © ©

anulado, hkaccess
Archivo HTAZCESS
1 KB

enviarfichfyg
Archiva PHP
4 kB

listada
Archivva PHP
1 KB

subirfichfyg
Archiva PHP
Z kB

23



& ficheros |:||E||E|
Archivo  Edician Mer  Favoritos  Herramientas  Avuda ;{,"

e.ﬁ.trés - t\:) l'} J'I:j Blisqueda [E’_"C_arpetas v

] crc-1hac-ciencal E] qui-zbac-cientifical
Tareas de archivo y carpeta & |'_:=] cno-1pri-animales1 E qui-bac-organical

[£] cro-Spri-ecosistemast [£] tec-1bac-fabricarion_piszasi
() Crear nueva carpeta E] cno-inf-Fruta ] tec-1bac-fabricacion_piezasz
@ Publicar esta carpeta en Web cno-pri-generall tec-1bac-fabricacion_piezasa
@ ‘Compartir.esta carpeta I'% cno-pri-generalz FQ tec-1bac-fabricacion_piezas4
E cno-pri-geografial B tec-1bac-fabricacion_piezass
[£] efi-4eso-Futholl [£] tec-1hac-Fabricacion_piezasé
Otros sitios A B [E] fis-zhac-tientifical ] tec-1bac-fabricarion_piszas7
: |'_:=:| Fvwq-3eso-formulacion2 E tec-1bac-fabricacion_piezasg
L =il £] Fyq-bac-cientificol ] tec-4eso-electr1

Eﬂ Mis documentos E] Fvg-bac-enlacet ] tec-4eso-electrz

) Documentos compartidos fyg-bac-ley_Fis1 tec-4eso-electrd

g Mi P I'% fyq-eso-cientificol FQ kec-deso-electr4

.H L B fy-eso-compuestol B tec-d4eso-gleckrs

] fyg-eso-elemental ] tec-4eso-slectre

E] gen-gen-hienvenidat E] tec-4eso-electr?

petalles L |'_:=] gen-gen-cine 1 E tec-4eso-electrs

£] gen-gen-Felicitacion ] tec-4eso-electrin

] gerrinf-animali ] tec-4eso-glectr11
ing-gen-welcome1 tec-deso-glectr12

I'% ing-pri-songl FQ tec-d4eso-eleckr13

E len-eso-frasel B tec-deso-glectr 14

E] len-eso-frasez ] tec-4eso-electr15

E] len-eso-ortografia tec-d4eso-electr 16

E] Imc-gso-ter lsbork1

Nota: Algunos juegos, en los que participan muchos concursantes, tales como: El superviviente, El primero de la
clase o Carrera, permiten generar, por el mismo procedimiento que él indicado para la generacion de contenidos,
ficheros con los nombres de los participantes, que pueden ser archivados. Estos juegos disponen de carpeta cuya
direcciéon es grupos/ficheros , que sera en la que se deberan ubicar los archivos de texto que contengan los
nombres de los participantes.

Actividad

Descargar los tres juegos que hemos seleccionado, programado y generado sus contenidos e introducir los
ficheros de texto en las correspondientes carpetas de cada juego para que los contenidos generados
puedan ser utilizados en los juegos descargados en el ordenador local.
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Uso de contenidos en los juegos

En la pagina que contiene la versién configurable de los contenidos de cada juego, se encuentra el
botén (o botones si hay varias versiones) que abre el correspondiente juego. En dicho botén esta el nombre del
juego, la palabra FICH y si hay varias versiones una alusién a la misma.

Una vez que se abre la ventana del juego, aparece un control que suele tener los siguientes nombres: "NOMBRE
DEL FICHERO", "NOMBRE FICHEROQ", "FICHERQ"... en el que hay que poner el nombre del fichero (sin extension,
so6lo el nombre) publicado en la web de Newton o guardado en la carpeta del ordenador correspondiente si el juego
ha sido descargado en el ordenador local. Después se pulsa "INTRO" y se vera en pantalla el nombre del autor o
autora y el titulo del tema del fichero de contenidos cargado. En este punto ya podemos comenzar el juegos,
normalmente pulsando el boton comenzar.

Nota importante : Si el nombre del fichero no existe o no esta correctamente escrito (deben respetarse mayusculas,
minusculas, guiones, acentos, etc.), se cargara el fichero de contenidos que el juego traiga por defecto.

Para ilustrar graficamente las explicaciones lo haremos con el juego de "LA RULETA DE LA FORTUNA".

Imgrimi

FyQ LA RULETA
DE LA FORTUNA

: Con esta wersion del juego, cualguier usuario puede crear y almacer
Intraduceian . apareceran en el juego (Importante: para gue el formulario funcione deb

la pagina web de Internet o desde un servidor php). Los pasos a seguir sc
Instrucciones bad php) g bl

1. Pulsar el botan "Formulario de preguntas”. Se abrird una ventana e

Juegoversian 1 rellenar los campos de |as preguntas. Después se debe pulsar el be
e 2. Se abrird una ventana con 105 datos cumplimentadas del farmulari
Juegoversian 2 botan "DESCARGAR EL FICHERD GENERADC", al pulsario se abri

guardar el fichero generado donde se desee y con el nombre que s
un fichero de texto editable donde se pueden corregir 1as erratas o

3. Este fichero puede usarse en el aordenador del usuario sitiene el ji
sU ordenador local o enviarse por correo al coordinador de Proye
publicacian en la web, para ello pulsar en el botan "Publicacion de
detalla |a forma de hacerlo,

asfie b, Mifiz Galla 4. 5 se desea se puede consultar la lista de ficheros con bat
publicadas en la web de Proyecto Mewton, pulsando en el botdan
publicados",

2. Pulsar en la escena del juego "Fy@ LA FULETA DE LA FORTLMA, |
normal o rapida), e introducir el nombre del fichero con cuyas pregl
en el sitio gue se indica. El nombre del fichero debe de ser un ndm
no esté wa publicado.

Fyia LA RULETA DE LA FORTUMA FICH MOR Fyd LA RULETADE LAFC

Forrmulario de preguntas ] [ Fublicacion de

[ Listado de ficheros publicados J
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Pinchando en el boton FyQ LA RULETA DE LA FORTUNA FICH NOR, se abre la siguiente ventana:

LA BULETA DE LA FORTUMA FICH MOR

 crédios | inicia

% FyQ LA RULETA DE LA FORTUNA %

GIRO RAPIDO DE RULETA Sl

nombre jugador 1

r 2 nombre jugador 2
or 3 nombre jugador 3

NOMBRE DEL FICHERO fyg-bac-enlace

Hemos puesto el nombre del fichero "fyg-bac-enlacel”, hemos pulsado "INTRO" y aparece el nombre del autor
"Jesus M. Mufioz" y el titulo del tema del fichero "Molécula y enlace quimico". Ahora podemos empezar el juego
pulsando en "COMENZAR".

Nota importante : Si el nombre del fichero introducido existe en la carpeta "subida/ficheros”, al pulsar "intro" se
mostrard en la ventana del juego el nombre del autor y titulo del fichero. Si el nombre del fichero introducido no
existe (0 no se encuentra en la carpeta "subida/ficheros") se cargara el fichero y los datos del fichero establecido
por defecto para juego.

a Actividad

Acceder a los juegos que se han elegido, programado, elaborado sus contenidos y publicado o guardado en
local, en la versién que admite la introduccion de los mismos a través de los ficheros y cargar los contenidos
elaborados en los correspondientes juegos. Probar que los contenidos y el juego funcionan correctamente.

Si al probar los juegos se detectan errores en sus contenidos, estos deben de ser corregidos tal y como se
explicd, editando el correspondiente fichero de texto.
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Ficheros de contenidos que sirven para varios juegos

»

E

== Existen juegos cuyo formato de las preguntas son muy similares o iguales, variando sélo el nimero de
preguntas. Por ello, se pueden utilizar los contenidos elaborados para un juego en otro cuyas preguntas tengan el
mismo o similar formato, realizando ninguna o pequefias variaciones. Generalmente estas variaciones consisten en
afadir o disminuir el nimero de preguntas, siempre manteniendo el formato de las mismas.

A continuacion se presenta una relacion de juegos que utilizan un formato de preguntas igual o similar entre si.
Entre paréntesis se indica el nUmero de preguntas de los correspondientes juegos, de forma que si el juego
requiere las mismas preguntas o menos que las indicadas entre paréntesis sera totalmente compatible en caso
contrario lo sera solo parcialmente ya que faltaran preguntas.

Ahora caigo (40), Apuesta (10), Arco iris (24), Baloncesto (5), Bancarrota (24), Batalla (24), Batalla naval
(20), Bingo (20), Bombardeo al barco (8), Bombilla (40), Busca el palo (10), Buscaminas (5), Camino de la
vida (40), Carrera (20), Carrera de relevos (30), Casino (10), Cifras (24), Cinco en raya (40), Cinco tesoros
(24), Cinturdén negro (20), Clasificacion (35), Combinacion (16), Concurso de parejas (24), Conquista (40),
Cruzar el puente (18), Cruzar el rio (5), Cuatro colores (40), Cucafia (12), Dados (24), El gran minuto (20), El
partido (20), El primero de la clase (40), El rival mas débil (40), El rival mas fuerte (40), El superviviente (20),
El tiempo es oro (20), Elecciones (24), Eliminador (20), Eliminatoria (5), Emparejados (24), Encrucijada (15),
Entrada secreta (5), Envios (40), Equipo A (24), Equipo completo (12), Excalibur (5), Fichas de ajedrez (40),
Guerra de preguntas (25), Hundir los barcos (24), Jaque al rey (24), La caja fuerte (10), La clave (16), La
cuerda (24), La isla del tesoro (40), La porra (24), La tabla pirata (12), La tirada mas alta (20), Liguilla (30),
Los sobres (24), Mayor y menor (10), Minipoly (40), Minirisk (40), Mismo Palo [5], Nominados (30), Nimero
secreto (24), Oca (15), Piramide (12), Preguntas aleatorias (10) (preguntas con hasta dos frases), Preguntas
cruzadas (10) (preguntas con hasta dos frases), Presidente (20), Primitiva (5), Quiniela (12), Reto al
campeodn (5), Reto al ejército de ajedrez (40), Ruleta (24), Salto de longitud (5), Siete y media (5), Sorteo
(10), Subasta (10), Super tres en raya (16), Super-eli (20), Tenis (40), Tesoro escondido (13), Test (40),
Tiempo (10), Toma cero (10), Tres en raya (20), Vigilantes (40), Voleibol (40).

Busca el palo (10), Combinacién (50), La clave (16), Mayor y menor (10), Tesoro escondido (13).

La cifra justa (10), La guerra de las cifras (15).

Casino (10) y Oca (15).

Hundir la flota (30) y Minitrivial (15).

Palabra desordenada (1 palabra y ocho pistas), Palabra oculta (1 palabra y ocho pistas).

Nota: Existen otros juegos cuyos ficheros de contenidos son parcialmente compatibles y su compatibilidad requiere
una mayor adaptacion. También hay otros como: Busca el palo, Casino, Combinacién, La clave, Mayor y menor,
Tesoro escondido y Oca, para los que se han realizado dos versiones para introducir ficheros de contenidos, unos
para preguntas con respuesta abierta y otros para preguntas con opciones.

Actividad

En aquellos casos en los que se hayan elaborados ficheros de contenidos que sean utilizables por varios
juegos, adaptarlos y aprovecharlos para los mismos.
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Evaluacion

Al terminar esta practica, se deben haber realizado y conseguido los siguientes puntos:

Conocimiento de la estructura y apartados de la pagina de web de cada juego dedicada a la generacion, uso
y publicacién de contenidos para juegos educativos.

Generacién de contenidos para juegos mediante formularios web.

Modificacion y generacion de contenidos para juegos mediante ficheros de texto.

Consulta de la relacion de contenidos publicados para juegos en la web del Proyecto Newton.
Procedimiento de publicacion de contenidos en la web del Proyecto Newton.

Procedimiento de archivado y uso de contenidos para juegos descargados en el ordenador local.
Utilizacion de contenidos de juegos didacticos.

Utilizacion de ficheros de contenidos compatibles en diferentes juegos.

La actividad de evaluacion de la practica debe contener tres ficheros de texto con los contenidos correspondientes
de los tres juegos seleccionados y programados. Se debe de preparar y enviar de la siguiente forma:

Se puede dar el nombre que se desee al fichero de contenidos de cada juego.
Los tres ficheros con los contenidos de los juegos deben de guardarse en una carpeta cuyo nombre debe
ser del tipo: P3_1°apellido_2°apellido_nombre

Esta carpeta debe de comprimirse y enviarse a través del aula virtual.

Ejemplo de nombre de envio de la carpeta con los tres ficheros de texto, con los contenidos de los juegos de la
practica 3, del alumno, Juan Alonso Garcia: P3_alonso_garcia_juan.zip
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Aplicacion de juegos didacticos en el aula. Puesta en practica

Puesta en practica

8 JUEGOS EN EL AULA

Autor: Jesus M. Mufioz Calle

Presentacion

Tras haber elegido, programado, elaborado y guardado los contenidos de tres juegos didacticos del
Proyecto Newton, estamos en disposicion de abordar la puesta en practica en el aula de dichos juegos y la
evaluacién posterior de la misma.

Para que la puesta en escena de una actividad basada en un juego educativo sea "exitosa", conviene tener en
cuenta una serie de aspectos, antes, durante y después de la misma y este sera el objetivo fundamental de esta
Ultima practica.

Finalmente dedicaremos un breve apartado sobre posibles actividades educativas basadas en la utilizacion de los
juegos didacticos.



Objetivos

H
El objetivo fundamental es ayudar a que la puesta en practica de los juegos educativos del Proyecto
Newton se realice de manera Util y eficaz. De forma pormenorizada son:

Conocer aquellos aspectos que se deben de tener en cuenta para la preparacion previa de los juegos
educativos.

Tratar sobre aquellos aspectos relacionados con la metodologia y dinamica durante la puesta en practica en
el aula de juegos educativos.

Utilizar en el aula actividades didacticas basadas en juegos educativos.
Conocer los documentos de registro y evaluacion de la puesta en practica de juegos didacticos

Realizar la recogida de datos de cuestionarios realizados por los alumnos sobre las actividades realizadas
sobre juegos educativos.

Realizar una estadistica de los datos de los cuestionarios realizados por los alumnos.
Hacer una evaluacion global de cada uno de los juegos puestos en practica en el aula.

Tratar sobre algunas ideas de posibles utilizaciones de actividades basadas en juegos educativos.

Contenidos y actividades

Los contenidos preparados para ayudar a la puesta en practica de los juegos didacticos son los
siguientes:

Recomendaciones antes de la puesta en practica
Recomendaciones durante la puesta en practica

Control del tiempo

Documentos de registro

Marcadores

Valoracién de la puesta en practica por parte del alumnado
Evaluacion de la puesta en practica por el profesorado
Publicaciones

Ideas sobre otras actividades con juegos didacticos

Creacién y modificacién de juegos

Recomendaciones antes de la puesta en practica

A continuacién se exponen unas sencillas recomendaciones, para tener en cuenta antes de la puesta
en practica, que ayudaran a realizar una buena preparacion de la puesta en escena de los juegos educativos. Si



bien muchas de ellas son triviales, su no observancia puede implicar que la actividad a desarrollar no se pueda
llevar a cabo o no funcione de la manera esperada.

Comprobar que los contenidos de los juegos que se van a utilizar estan correctamente realizados y que
funcionan correctamente.

Llevar cantidad suficiente y variada de contenidos para que se puedan realizar varias partidas en la sesion y
ésta se aproveche lo mejor posible (tener preparados y localizados los ficheros con los contenidos de los
juegos).

Conviene desarrollar contenidos de distintos niveles que se adapten a la diversidad del aula.

A la hora de preparar un determinado tema para un juego se debe ver cudl es el que mejor se ajusta a los
siguientes aspectos: contenido, nimero y caracteristicas de los alumnos, aula donde se va a aplicar, etc.

Los contenidos de los juegos deben de ser conocidos por los alumnos y deben de haber sido tratados
previamente para que puedan concursar con ellos.

En el caso de que se vayan a organizar grupos 0 equipos, conviene que estos se organicen y preparen
previamente.

Si se pide a los alumnos que sean ellos los que elaboren las preguntas o contenidos de los juegos, éstos
deben de ser previamente supervisados por el profesor.

Contemplar especialmente que las actividades ayuden al desarrollo de las competencias basicas y a la
mejora de la convivencia en el aula.

Si los alumnos van a participar en la preparacion y organizacion de la actividad debe de existir una buena
coordinacion al respecto.

Si se va a utilizar un aula de uso comdn, reservarla con antelacion.

Probar que los juegos funcionan correctamente en el ordenador desde el que van a ser utilizados. El equipo
debe de tener instalado la maquina de Java, el plugin de Descartes y demas software necesario (navegador,
visor de flash, lector de pdf, etc.)

Se debe disponer de un aula multimedia con al menos: ordenador, cafién proyector, pantalla de proyeccion,
equipo de sonido, altavoces...

Para que los juegos funcionen con mas velocidad, se recomienda que estos estén descargados en el
ordenador local.

Si los juegos estan instalados en el ordenador, se deben grabar los ficheros de texto con los contenidos que
hemos elaborado dentro de la carpeta que se encuentra en el juego para el que hemos realizado las
preguntas llamada: "subida/ficheros/". Si no estan instalados debe de haber conexion a Internet y conviene
que ésta funcione correctamente y a buena velocidad.

Tener preparada el aula antes de empezar la actividad: ordenador encendido, cafidon conectado, altavoces
en funcionamiento y juego preparado y cargado en pantalla.

Previamente a la aplicacion con los alumnos, es conveniente jugar una partida completa para ver que todo
marcha correctamente

Tener bien disefiada la mecanica que se va a aplicar con los alumnos: distribucion de los alumnos, eleccion
de participantes, presentador, dinamica del juego, forma de registrar los datos, participacion del publico, etc.

Si el juego se va a desarrollar en varias sesiones a lo largo del curso, conviene hacer un calendario con las
sesiones, contenidos y desarrollo que se prevé.

Preparar el material complementario para la realizacion del juego: fichas, tarjetas, documentos de registro y
evaluacion, carteles, etc.

Preparar la distribucion del mobiliario y del personal.
Realizar un ensayo general de la puesta en escena.

Cualquier otro aspecto que tras la realizacion del mismo la experiencia aconseje.

g Actividad

Preparar la puesta en escena de los tres juegos seleccionados, programados y para los que se han
elaborado los contenidos.



Recomendaciones durante la puesta en practica

]
]
=== | a realizacion en el aula de actividades didacticas basadas en juegos educativos, ademas de una
nueva preparacion, requiere una buena y organizada puesta en escena. Para ello, se ha elaborado una relacién de
aspectos que conviene tener en cuenta:

Conviene explicar desde el primer momento las reglas del juego y la dinamica del mismo a los alumnos de
la forma mas clara posible. Este punto es muy importante ya que de ello depende la buena implicacion y
participacion del alumnado.

Tener "a punto” el aula o lugar en la que se van a desarrollar los juegos, asi como los materiales, recursos y
equipos necesarios.

Durante el uso de los juegos no se deben abrir otras aplicaciones o programas en el ordenador, para evitar
gue se ralentice.

Tener una adecuada disposicion de todos los participantes en la actividad (concursantes, presentadores,
publico, equipos...).

Cuidar que todos los intervinientes conozcan su forma de participacion en la actividad.

Repartir al principio los materiales y documentos necesarios para la realizacion de la actividad.

Cuidar la escenografia y el orden durante el desarrollo de la actividad.

Comenzar la actividad con la presentacion flash del juego.

Procurar que todos los alumnos se integren y participen de una forma u otra en la actividad.

Se deben de cuidar los aspectos relacionados con las competencias basicas y con la convivencia y
aprovechar estas actividades para potenciarlas.

Llevar un ritmo y dinamica adecuada en la actividad.

Tener en cuenta que el presentador o presentadora del juego tiene un papel fundamental en el desarrollo de
la actividad.

Saber "improvisar" lo mejor posible para solucionar "imprevistos".

Valorar y calificar positivamente la buena participacion del alumnado en estas actividades.

Cada juego dispone de un formulario de registro de datos para anotar los resultados obtenidos en el juego
(el formulario especifico se puede descargar desde la web del juego correspondiente en su apartado de
"Instrucciones”). Si se va a utilizar, se deben de tener las fotocopias preparadas para repartirlas entre los
participantes. Al final del juego se pueden recoger y servirdn como instrumento de evaluacion. Esta
actividad puede ser evaluada y calificada como cualquier otra actividad de clase.

Una vez finalizado el juego, se deben de anotar los aspectos mas relevantes en las hojas de valoracion del
mismo. Con ello conseguiremos mejorar la aplicacion del juego en posteriores ediciones. Para ello se deben
de haber ido anotando durante el transcurso de la actividad.

Si el juego se va a desarrollar en varias sesiones, procurar que éstas comiencen y finalicen de forma
adecuada, de forma que éstas no pierdan continuidad.

Distribuir adecuadamente y en el momento adecuado el material complementario necesario para la
realizacion del juego: fichas, tarjetas, documentos de registro y evaluacion, carteles, etc (algunos juegos
disponen de material de este tipo descargable desde la pagina de "Instrucciones" de juego).

Se recomienda que cuando un juego se quiera iniciar de nuevo (reiniciar), pulsando el botén inicio que
aparece en la parte superior de las escenas de los mismos, la animacién esté detenida primero. Esto se
realiza pulsando el boton derecho del ratéon sobre la escena del juego y aparecerd un menu que puede
presentarse de las siguientes formas, siendo la forma de la derecha la adecuada para proceder al reinicio de



la aplicacion (en caso de que se presente el menu de la derecha se debera pulsar sobre el boton de las dos
barras situado en la esquina inferior derecha):

B Descartes EI' = E|

creditos config créditos config

B Descartes EI'; E]

inicin limpiar |-“l (1] ir1i|;_i|:_|_ l !imp_?ar |1-_q_l >

cerrar cerrar

Cualquier otro aspecto que tras la realizacion del mismo la experiencia aconseje.

Actividad

Poner en practica en el aula los tres juegos seleccionados, programados y para los que se han elaborado
los contenidos.

Control del tiempo

»

E

== En muchos de los juegos, interviene el factor tiempo (cronémetros, movimientos, tiempos de espera,
etc.). Por defecto, el juego estd confugurado para que el desarrollo temporal del juego sea el adecuado. Sin
embargo, dependiendo del equipo informatico en el que sea utiliza el juego, este puede transcurrir, mas 0 menos
rapidamente.
Por ello, en los juegos en los que el factor tiempo, puede ser conveniente controlarlo. Dependiendo del juego,
existen diferentes elementos de control del tiempo, entre los que citamos los siguientes:

A través del panel de control del juego, que se abre pulsando el botén derecho del raton sobre la escena del
juego. El menl puede presentarse segin forma de la izquierda (tiempo en funcionamiento) o la de la
derecha (tiempo detenido). Pulsando sobre el boton de la esquina inferior derecha de este panel, se puede
parar o poner en funcionamiento el tiempo.

B Descartes EI'; E]

B Descartes EI' = E|

creditos config créditos config

inicin limpiar |-“l (1] ir1i|;_i|:_|_ l !imp_?ar |1-_q_l >

cerrar cerrar

A través del control "Ajuste de tiempo" que aparece en muchos de los juegos, situado en la parte superior de
los mismos. Moviendo la barra hacia la izquierda la accién se ralentiza, mientras que si se mueve hacia la
derecha se acelera.

Ajuste de tiempo |1| | Il | |}|
Mediante botones que permiten parar o activar el tiempo al pulsar sobre ellos.

FARARIACTIVAR TIEMP O



A través de los controles propios de cada juego, que permiten dirigir la dindmica propia de los mismos.

El control del tiempo permite adaptar la dinamica de los juegos a las caracteristicas de los participantes y establecer
diferentes dinamicas de participacion en los mismos.

Q Actividad

Utilizar los juegos con diferentes dindmicas temporales para observar como se pueden establecer formas
alternativas de jugar distintas dentro de un mismo juego.

Documentos de registro

Durante el desarrollo de los juegos puede ser conveniente 0 necesario que queden registrados por
escrito ciertos eventos de los mismos, tales como: respuestas dadas a las preguntas, resultados obtenidos,
jugadores clasificados y eliminados, ganadores de los juegos, valoraciéon y calificaciéon de alumnado en estas
actividades, etc. Aunque estos documentos pueden ser personalizados por el profesor organizador de los mismos
segun sus propias necesidades, se han elaborado para muchos de los juegos dos tipos de documentos, que se
encuentran en el apartado de instrucciones de los mismos y que se comentan a continuacion:

Documento de registro de las respuestas de los concursantes . En este tipo de documento, cada uno de
los concursantes reflejara por escrito las respuestas dadas a las preguntas planteadas, las cuales podran
ser verificadas y recogidas por el presentador del juego y por lo tanto sirven como documento de control y
de evaluacion.

Como ejemplo de este tipo de documento pondremos el correspondiente al juego de "El
superviviente"



FORMULARIO DE RESPUESTAS. FyQ EL SUPERVIVIENTE

HOMERE : FECHA:
CURSD: GRURD:
OFCIONEL. MARCAR CON X RESULTADO
FREGUNTA A B [ 0 | cLasFicaco |wocLasFcaDo)
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8
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1
2
FOMDA ALCANZADA GAHADCR DEL JUEGO
| RESULTADD FIKAL

En este documento los concursantes deben anotar por escrito las respuestas dadas a cada pregunta
e indicar si estas son correctas 0 no y si quedan, por tanto, clasificados para la siguiente ronda. El
presentador supervisara que las anotaciones sean correctas. Al final del documento se indicara el
resultado final alcanzado por el participante.

Documento de registro y evaluacion del profesorado . En este tipo de documento el profesor podra
anotar o recoger los resultados obtenidos en el mismo por los distintos participantes. Como ejemplo de este
tipo de documento seguiremos con el del juego de "El superviviente".



FORMULARIO DE RESPUESTAS. FyQ EL SUPERVIVIENTE

TERA: FECHA:
CURED: GRUFC:
REBULTADD
dugadana Clagifoaclon ACIERTOE ERRORES CALIFICACION OBSERVACIONES
4=
"
e

En este documento se puede recoger el resultado obtenido por los diez primeros clasificados en el
juego: aciertos, errores, comentarios y calificacion.

@ Actividad

Utilizar los documentos de registro y evaluacion existentes en las web de los juegos durante la puesta en
practica de los tres juegos programados.

En caso de ser necesario elaborar de forma personalizada los documentos necesarios para realizar el
registro y evaluacion de los resultados obtenidos durante la puesta en practica de los juegos.

Marcadores

94

Para algunos juegos se han realizado marcadores para registrar las puntuaciones de los jugadores o
equipos participantes. Estos marcadores, aunque se encuentran sélo en algunos juegos, pueden ser utilizados para
cualquier otro. Conviene tener en cuenta que se debe abrir una ventana o pestafia del navegador para el marcador
y otra diferente para el juego.

Se pueden encontrar marcadores en los siguiente juegos: Password (apartado marcador), La escalera (apartado
general), Cada sabio con su tema (apartado instrucciones) y Tres sabios (apartado instrucciones).

Para utilizar los marcadores simplemente hay que introducir los nombres de los jugadores o equipos y la puntuacion
que estos vayan consiguiendo a lo largo del juego. A continuacion se muestra una imagen de uno de los
marcadores.



* MARCADOR  «

Pablo ') Zoe H souen 1R |

Noelia y Ursula coue2 3l
i

Maria y Nicolas n sl

Carlos y Esteban e

Actividad

Probar el uso de los marcadores de los juegos educativos del Proyecto Newton.

Valoracion de la puesta en practica por parte del alumnado

Tras realizar la puesta en practica de todos los juegos educativos, se deben de analizar y evaluar los
resultados pedagodgicos de la misma. Para ello, el alumnado participante puede aportar datos relevantes en este
sentido y por eso es muy conveniente pasar una encuesta de forma que su opiniéon quede registrada por escrito. En
el documento V se ha elaborado una encuesta para que el alumnado dé su valoracién sobre las actividades
realizadas en juegos en los que ha participado.

Para poder aprovechar y sistematizar los datos aportados por el alumnado, el profesor debe de hacer un resumen
estadistico de los datos recogidos. El resumen estadistico puede recogerse en el documento VI .

Actividad

Pasar al alumnado la encuesta que se encuentra en el documento V y tras recoger los datos hacer un
resumen estadistico en el documento VI .



Evaluacién de la puesta en préactica por el profesorado

Tras realizar la puesta en practica de los juegos educativos, registrar los datos, recoger la valoracion del
alumnado y hacer un resumen estadistico de la misma, el profesor o profesora esta en disposicion de realizar una
evaluacién general de la puesta en practica de cada uno de los juegos educativos. En dicha evaluacion se deben
contemplar al menos los siguientes puntos:

Nombre del profesor/a.
Grupo y numero de alumnos.
Asignatura.

Desarrollo de la experiencia en sus distintos aspectos (competencias basicas, convivencia, metodologia,
contenidos, etc.).

Resultados positivos.

Resultados a mejorar.

Valoracién del profesor.

Resumen de la valoracién del alumnado.
Grado de consecucion de los objetivos.
Valoracién general de la actividad.

Observaciones y comentarios.

En el documento VII se encuentra una plantilla para realizar la valoracién general de la puesta en practica de cada
uno de los juegos educativos.

Actividad

Realizar la evaluacion de la puesta en practica de cada uno de los tres juegos educativos, utilizando para
ello como plantilla el documento VII .

Publicaciones

Como ayuda para la puesta en practica y utilizacion de los juegos educativos, se han realizado una
serie de publicaciones en diferentes revistas educativas relativas al uso y empleo de los juegos didacticos del
Proyecto Newton. Aunque en el curso se recogen la mayoria de las publicaciones realizadas, se presentan a
continuacion las referencias bibliogréaficas de las mismas, por si se desea consultar las fuentes originales:

Jesus M. Mufioz Calle. MUNDO EDUCATIVO. Revista Digital de Educacion. Abril-2009.N° 33, pag. 14-16.
ISSN: 1697-1671. http://lwww.ecoem.es/files/mundo_educativo.htm
Jesus M. Mufioz Calle. MUNDO EDUCATIVO. Revista Digital de Educacion. Junio-2009.N° 34, pag. 17-19.
ISSN: 1697-1671. http://www.ecoem.es/files/mundo_educativo.htm
Jesus M. Mufioz Calle. MUNDO EDUCATIVO. Revista Digital de Educacion. Agosto-2009.N° 35, pag. 33-36.
ISSN: 1697-1671. http://lwww.ecoem.es/files/mundo_educativo.htm
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Jesus M. Mufioz Calle. MUNDO EDUCATIVO. Revista Digital de Educacion. Febrero-2010.N° 38, pag. 18-
21. ISSN: 1697-1671. http://www.ecoem.es/files/mundo_educativo.htm

Jesus M. Mufioz Calle. DOCENTE XXI. Revista Digital de Educacion, didactica y divulgacion cientifica.
Enero-2010.N° 2, VOLUMEN I, pag. 113-117. ISSN: 1989-7820. http://docentexxi.jimdo.com/hemeroteca/
Jesus M. Mufioz Calle. DOCENTE XXI. Revista Digital de Educacion, didactica y divulgacion cientifica.
Enero-2010.N° 3, VOLUMEN I, pag. 9-13. ISSN: 1989-7820. http://docentexxi.jimdo.com/hemeroteca/

Jesus M. Mufioz Calle. DOCENTE XXI. Revista Digital de Educacion, didactica y divulgacion cientifica.
Febrero-2010.N° 4, VOLUMEN |, pag. 55-60. ISSN: 1989-7820. http://docentexxi.jimdo.com/hemeroteca/
Jesus M. Mufioz Calle. DOCENTE XXI. Revista Digital de Educacion, didactica y divulgacion cientifica.
Febrero-2010.N° 5, VOLUMEN |, pag. 90-94. ISSN: 1989-7820. http://docentexxi.jimdo.com/hemeroteca/
Jesus M. Mufioz Calle. DOCENTE XXI. Revista Digital de Educacion, didactica y divulgacion cientifica. Junio
-2010.N° 12, VOLUMEN I, pag. 16-22. ISSN: 1989-7820. http://docentexxi.jimdo.com/hemeroteca/

Jesus M. Mufioz Calle. Andaluciaeduca. Revista Digital de Educacion. Enero-2010.N° 28, pag. 368-369.
ISSN: 1989-2608. http://www.andaluciaeduca.com/hemeroteca/index.php

Jesus M. Mufioz Calle. Andaluciaeduca. Revista Digital de Educacion. Enero-2010.N° 29, pag. 70-80. ISSN:
1989-2608. http://www.andaluciaeduca.com/hemerotecal/index.php

Jesus M. Mufioz Calle. Andaluciaeduca. Revista Digital de Educacion. Febrero-2010.N° 30, pag. 300-301.
ISSN: 1989-2608. http://www.andaluciaeduca.com/hemeroteca/index.php

Jesus M. Mufioz Calle. Andaluciaeduca. Revista Digital de Educacion. Febrero-2010.N° 31, pag. 661-663.
ISSN: 1989-2608. http://www.andaluciaeduca.com/hemeroteca/index.php

Jesus M. Mufoz Calle. Revista Digital Eduinnova. Enero-2010.N° 18, pag. 444-449. ISSN: 1989-1520.
http://www.eduinnova.es/revista09.html

Jesus M. Mufoz Calle. Revista Digital Eduinnova. Enero-2010.N° 18, pag. 438-443. ISSN: 1989-1520.
http://www.eduinnova.es/revista09.html

Jesus M. Mufioz Calle. Publicaciones Didacticas. Abril-2010.N° 4, pag. 535-541. ISSN: 1989-7073.
http://www.seindor.com/publicacionesdidacticas.com/

Jesus M. Mufioz Calle. Publicaciones Didéacticas. Mayo-2010.N° 5, pag. 102-108. ISSN: 1989-7073.
http://www.seindor.com/publicacionesdidacticas.com/

Jesus M. Mufoz Calle. Publicaciones Didacticas. Junio-2010.N° 6, pag. 31-37. ISSN: 1989-7073.
http://www.seindor.com/publicacionesdidacticas.com/

Jesus M. Mufioz Calle. Rev. Eureka Ens. Div. Cienc. Abril-2010.Vol 7. N° 2, pag. 559-565. ISSN: 1697-011X.
http://www.apac-eureka.org/revista/Larevista.htm

Actividad

Si se considera conveniente, consultar la bibliografia referenciada sobre los juegos educativos del Proyecto
Newton.

Ideas sobre otras actividades con juegos didacticos

»

H H

=== Una vez gue hemos desarrollado todos los contenidos y actividades del curso, estamos en disposicion
de emplear los juegos didacticos dentro de nuestra practica docente cuando lo estimemo conveniente. Algunas
ideas para poner en practica de posibles actividades relacionadas con la utilizacién de juegos didacticos podrian ser
las siguientes:
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Encargar como actividad que los alumnos de secundaria y bachillerato sean los encargados de la bisqueda,
documentacioén y referenciacion de las preguntas y contenidos de los juegos, es decir, que actien como
guionistas.

Hacer que los alumnos de secundaria y bachillerato sean los organizadores de una actividad basada en la
organizacion de juegos educativos.

Realizar una competicion a nivel de grupo de alumnos basada en un juego didactico y que tenga cierta
duracién en el tiempo.

Organizar una competicion a nivel de varios grupos de alumnos o a nivel de centro educativo sobre
actividades basadas en juegos educativos.

Asociar un juego didactico a cada unidad y empezar cada una de ellas con un juego introductorio. Esta
actividad haria las veces de presentacién de la unidad y de actividad para conocer los conocimientos
previos.

Realizar las actividades de repaso de las distintas unidades didacticas utilizando actividades basadas en
juegos didacticos.

Plantear actividades especificas de evaluacion a través de juegos didacticos.

Utilizar los juegos educativos dentro de las semanas culturales de los Centros. Los juegos pueden
adaptarse bien a la tematica de la misma.

Emplear los juegos educativos en actividades relacionadas con planes y proyectos educativos del centro y/o
en actividades complementarias.

Realizar una base de datos de contenidos para los juegos para las distintas materias del curriculum.
Realizar actividades utilizando varios juegos educativos simultdneamente. Por ejemplo, usar todos los
juegos del concurso de television "Pasapalabra” o "Saber y Ganar" para poner en escena el concurso
completo.

Realizar formacion del profesorado utilizando la tematica de los juegos didacticos (grupos de trabajo,
formacion en centros, cursos, etc.).

Se puede proponer a la coordinacion del Proyecto Newton la realizacion de nuevos juegos o de nuevas
versiones de los existentes.

Una vez que se conoce la dinamica de uso de actividades basadas en juegos didacticos, la propia
experiencia puede sugerir nuevas e innovadoras practicas en este terreno.

Actividad

Seguir utilizando las actividades basadas en juegos didacticos en nuestra practica docente, personalizando
la utilizacion de las mismas segun las necesidades y caracteristicas propias de las mismas e introduciendo
las innovaciones y cambios que se estimen oportunas.

Creacion y modificacion de juegos

]
—
= | os juegos educativos pueden ser modificados a través del editor de escenas que se abre pulsando el
botén derecho del ratén sobre la escena del juego (o cualquier otra escena creada con descartes) y aparecera un
menu como el que se presenta a continuacion:
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B! Descartes

Después pulsando sobre el boton config de este menu se abre el menl de edicién de la escena, que permite
modificar o crear nuevas escenas. Para que los cambios sean permanentes el cédigo de la escena debe de ser
copiado y guardado adecuadamente. EI menu de edicién de escenas tiene el siguiente aspecto:

'@ Botones ® Espacio c 5 @ Auxiliar ® Graficos ® Animac
=R e . . _ o
o oles % - ol
( : s {115,187,100,25)
inicic (numérico) ' . — -
AYUDL (numérico) 3ot
SIGUIENTE (numéric | | ,ﬂ al | = [

CONFIEMAR (numéric
BEESEOR (numérico)

SOLUCIONES (numéri - parametro | R=1; Z=1
MUS (numérico) " | (Z=0) & (FOR=1}
tl (numérico) .

Explicacidr

Para aprender a modificar y crear escenas interactivas como las de los juegos didacticos presentados en este curso
se recomienda la realizacion de los siguientes cursos, a los que se puede acceder pinchando directamente sobre
ellos:

Curso de Newton bésico: para la modificacion de escenas de forma sencilla.

Curso de creacion de escenas interactivas (Newton avanzado): para la creacion y modificacion de escenas
de forma completa y avanzada.

Actividad

Aquellos interesados pueden visitar los cursos de Newton basico y avanzado y ver el menu de edicion de
cualquier escena de algun juego.
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Evaluacion

Al terminar esta practica, se deben haber realizado y conseguido los siguientes puntos:

Conocimiento de los principales aspectos que se deben considerar antes de la puesta en practica en el aula
de los juegos didacticos.

Analisis de los principales aspectos que se deben considerar durante de puesta en practica en el aula de los
juegos didacticos.

Puesta en escena de los tres juegos educativos programados en el aula.

Utilizacion de documentos de registro y evaluacion en la puesta en escena de juegos didacticos.

Recogida de datos a través de cuestionarios de la opinion del alumnado acerca de las actividades
realizadas con juegos educativos.

Realizacion de un resumen estadistico de los datos aportados por el alumnado.

Analisis y evaluacién del profesorado de la puesta en practica de las actividades basadas en juegos
didacticos.

Conocimiento de otras posibles actividades didacticas basadas en juegos educativos.

La actividad de evaluacion de la practica debe de incluir dos documentos convenientemente cumplimentados:

Documento VI , con el resumen estadistico de la opinion del alumnado con el que se han puesto en practica
los juegos didacticos y que ha sido tratada en el apartado de contenidos titulado "Valoracién de la puesta

en practica por parte del alumnado

Documento VII , con la valoracion por parte del profesorado de la puesta en practica de cada uno de los 3
juegos didacticos y que se explica en el apartado de contenidos titulado "Evaluaciéon de la puesta en

préactica por el profesorado

Cuando estos documentos estén terminados, deben de guardarse en una carpeta cuyo nombre debe ser del tipo:
P4 _1°apellido_2°apellido_nombre.

Esta carpeta debe de comprimirse y enviarse a través del aula virtual.

Ejemplo de nombre de envio de la carpeta con los documentos VI y VII de la préactica 4, del alumno, Juan Alonso
Garcia: P4_alonso_garcia_juan.zip.

Nota: La plantilla de los documentos VI y VIl pueden descargarse del aula virtual del curso.
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