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1. Proyecto GenMágic.

El  entorno de  generación de actividades interactivas GenMàgic está formado por un conjunto de programas y generadores  de actividades interactivas con el objetivo de poder ser fácilmente integradas en páginas web. 

Cada programa es una respuesta en base a una demanda de profesores en activo o de necesidades surgidas en los centros.  Todos los programas se han experiemtado en el servidor creado a tal efecto con la dirección: http://roger.dnsq.org. 

La mayor parte de programas se ejectuan en el cliente, aunque algunos programas tiene funcionalidades adicionales que necesitan del servidor como chat’s, grbación de datos...

GenMágic ha sido desarrollado por dos profesores en activo del Departamento de Enseñanza de la Generalitat de Cataluña (Roger Rey y Fernando Romero), utilizando el lenguaje de programación ActionScript  de Flash siendo autores de varios cursos que ofertan.

Va dirigido a los alumnos de primaria y secundaria. Pero este entorno no solamente pretende ser uno conjunto de programas que puedan tener un uso didáctico, más bien, quiere ser uno entorno de reflexión e investigación sobre el diseño y creación de aplicaciones multimedia educativas. 

Se ha puesto especial atención al diseño instructivo en la creación de cada uno de las aplicaciones. 

Las aplicaciones son muy diversas y se han creado desde sencillas aplicaciones hasta generadores de actividades (GenDicta)  y completos simuladores (FullElectrónic.)  así como generadores de animaciones y cuentos (AniMágic y AniClic).

En  la mayor parte de programas se ha tenido en cuenta el hecho que e alumno pueda autoevaluar no solo el resultado de la actividad sinó también  el proceso de  la actividad de aprendizaje.

2.- Requerimientos “hardware” y “software”. 
Todos los programas realizados funcionan a partir de los modelos 486 y  Pentium I  con un mínimo de 16 Mb de memoria RAM. 

Respecto al software se ejecutan en los sistemas operativos de Microsoft a partir de la versión Windows 95. Algunos programas que se presentan también se están desarrollando para  dispostivos móviles PDA

Es aconsejable la resolución mínima de pantalla de 800x600 píxel en algunas de las aplicaciones. 

Todas las aplicaciones están desarrolladas para que funcionen en páginas web en cualquier ordenador  excepto algunas que disponen de  funciones de publicación on-line que requieren un servidor específico creado por los autores.

3.- Descripción-guía de los programas.

Presentamos una guía-descripción resumida de cada aplicación, aunque algunas aplicaciones van acompañadas de guías audiovisuales en vídeos digitales, y la mayor parte de las aplicaciones son sobradamente intuitivas. Se ha experimentado este hecho con algunos centros.

Los programas que se han desarrollado son: 

I .- Aplicaciones multimedia

Área de lenguas

Anicara

Flor

Fiesta Mayor

Actividad de dictado realizada con el generador (GenDicta)

Área de Matemáticas

AnimMat 1 (la numeración)

AnimMat 2 (menor que...)

AnimMat 3 (multiplicaciones)

AnimMat 4 (divisiones)

AnimMat 5 (sumas)

AnimMat 6 (restas)

Múltiplos y Divisores (descomposición factorial)

Adivina números

Carrera Caballitos de Mar

Anilogo (un Logo divertido)

FullElectrònic (simulador para la geometría)

Mercado (simulación de compra en un mercado)

Área de Ciencias Experimentales

MicroscopioVirtual (simulación interactiva y actividades)

La Materia

Área de Música

Sonidos Mágicos I (constructor de melodías)

Sonidos Mágicos II (constructor de melodías avanzado)

Mágic Músic (Piano Virtual)

Área de Tecnología (matemáticas)

FullElectrónic (simulador)

Habilidades básicas

Formas

Derecha Izquierda

Animación y Creación de cuentos multimedia

Animágic (Creación de animaciones y cuentos)
Aniclic  (Creación de animaciones y cuentos)

Generadores

GenDicta (Generador de actividades de dictado y copia de textos)

Construeix (Generador de actividades interactivas de construcción para el programa Flash de Macromedia)
Anicara. 

Esta aplicación va dirigida a alumnos de primaria y  con necesidades para  trabajar las habilidades de comprensión lectora y el vocabulario relacionado con las partes de la cara y los gestos. 
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El alumno debe construir una cara. Pero para  ello previamente debe hacer una lectura comprensiva de unas frases. Cuando se construye la cara correctamente el programa refuerza al alumno y lleva un control del número de caras construido. El programa genera aleatoriamente las frases permitiendo que el alumno realice las combinaciones adecuadas para construir la cara.
La Flor

Esta aplicación dirigida a los niveles de primaria y al área de lengua Castellana y Conocimiento del Medio. Se trata de un juego similar al que muchas veces juegan los niños “el ahorcado”, donde el vocabulario elegido corresponde al de las partes de una flor.
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Al iniciar el juego el programa elige una palabra aleatoriamente sustituyéndola por caracteres comodín. El programa también contempla la posibilidad que la palabra elegida tenga vocales acentuadas y  un botón donde se puede elegir incluir un  espacio haciendo que no solamente se pueda trabajar con palabras sinó también con frases.

Este programa se está modificando para que se aplique a cualquier materia sólo variando la imagen y la batería de palabras y frases que pueda contener siendo introducidas por el propio profesor.

Fiesta Mayor 
Es una aplicación abierta que permite al alumno componer palabras, frases, o construir seriaciones. 

El programa puede generar aleatoriamente frases, pero también el profesor  o el alumno pueden introducirlas. El programa coloca las letras,  palabras o números aleatoriamente en la noria para que el alumno las baje ordenadamente.

Permite al alumno definir la velocidad de la noria, adaptando de esta forma su ritmo de trabajo y juego.
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Es interesante también para trabajar el desarrollo de la  percepción ocular y visual, ya que obliga a seguir las palabras, observarlas y discriminarlas antes de bajarlas de la noria.

La experimentación realizada en alumnos de infantil y primer ciclo de primaria  nos confirma que su aplicación es positiva para desarrollar habilidades de prelectura, aumentar la velocidad y eficacia lectora.

Actualmente se esta creando un generador on-line que permita al profesor registrar las actividades.

AnimMat 1-2-3-4-5-6

Son un conjunto de aplicaciones  dirigidas a la práctica y entendimiento de los conceptos básicos necesarios para las operaciones matemáticas básicas.

Va dirigido a las etapas de infantil, primaria y secundaria, ya que estas aplicaciones integran contenidos desde los conceptos de mayor, menor que...unidades, decenas...suma, resta, multiplicación, división.

Permite que el alumno controle el proceso de la actividad ya que puede comprobar en cada momento si va bien o ha tenido errores.

Los programas, no sólo controlan el resultado sinó el proceso de cada operación. De esta manera el alumno puede detectar los errores sin necesidad de esperar al final de cada ejercicio. Cuando el alumno quiere comprobar una operación o actividad realizada, el programa elimina los datos erróneos o en caso de que la operación esté correctamente  y finalizada, informa de ello reforzando la actividad.

Otra característica importante, es que permite al alumno elegir el nivel deseado, y dentro de cada  nivel el programa genera las operaciones o actividades de forma aleatoria.

Las ventajas principales respecto a un sistema tradicional son:

El alumno aprende en un entorno más motivador.

Permite al profesor liberarse de tareas de corrección repetitivas, dejando al ordenador la detención del error y al profesor la valoración del tipo de error.

Permite al alumno seguir su propio  ritmo de aprendizaje y estar informado de los errores de una forma más eficiente. (no tiene que “esperar turno”).

El alumno elige el nivel deseado.

En algunas aplicaciones se ofrecen diversos tipos de ayuda  importantes para aquellos alumnos con más problemas de memoria a corto plazo, como por ejemplo permitir en una operación de multiplicación apuntar las que se lleva o tener acceso a las tablas de multiplicar.

Cada aplicación trabaja unos contenidos específicos. Estos son:

· Conceptos de unidad, decena, centena y millar.

· Concepto menor que...

· Para practicar la  multiplicación.
· Para practicar la  división.

· Para  practicar el procedimiento de la suma. Con 4 niveles, el primero nivel practica la colocación correcta de sumandos.

· Para  practicar el procedimiento de la resta. Con 4 niveles, el primer nivel practica la colocación correcta del minuendo y substraendo.

Ejemplos de algunas pantallas capturadas.
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                  Este programa el alumno una vez elegido el nivel, debe 

                  colocar las cifras en su lugar correcto teniendo en cuenta

                  si son unidades, decenas... El programa propone infinidad

                   de  actividades aleatoriamente. 
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                En esta aplicación el alumno debe ordenar las 

                 cantidades de menor a mayor.
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            Esta aplicación esta dirigida a la practica y consolidación de la

            mecánica de las operaciones de multiplicación. El alumno en cualquier 

            momento puede comprobar  el proceso.

Múltiplos y Divisores.

Para comprender  y practicar  el concepto de múltiplo, divisor, y la descomposición factorial de números.

Dispone de un sistema de ayuda para fijar los criterios de divisibilidad por 2,3,5,7,11. De forma  gráfica elabora la tabla de los números primos menores de 100 (criba de Eratóstenes)

Controla el proceso de la operación de descomposición factorial indicando al alumno cuando se produce un error.
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Adivina Números

Una sencilla aplicación dirigida a alumnos y alumnas de los primeros niveles de primaria que mediante un juego pone en práctica las habilidades de estimación de cantidades y ordenación de números. 
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Una mascota piensa un número entre el número 1 y el 100, y el alumno debe escribir ese número. La mascota le irá indicando si es mayor o menor que el número pensado.
Carrera de Caballitos de Mar
Un sencillo programa para  aprender los conceptos de los números del 1 al 5, mediante un juego divertido basado en apuestas sobre carrreras de caballlitos de mar.
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La experimentación de esta aplicación con alumnos de infantil ha dado buenos resultados en cuanto a motivación y aprendizaje. El hecho misterioso y mágico de no saber que caballito va a ganar genera motivación. Es ideal para jugar en grupo de 3 ó 5 alumnos.

Anilogo.  

Dispone de las funciones más básicas del conocido programa Logo, pero el objetivo no era crear una copia de éste  sino más bien aprovechar algunas funcionalidades básicas y  añadir otras.  

Anilogo se basa en la analogía de un robot al que  podemos dar  ordenes  mediante  unos paneles de interacción sin necesidad de utilizar el teclado.    Será el programa el que escribirá estas órdenes en la  pantalla para que el alumno pueda tener un control sobre sus decisiones.

Estas órdenes corresponden con las del clásico Logo: avanza, retrocede, gira, repite...  La diferencia fundamental es que el programa no dibuja sino que genera segmentos y estos segmentos se pueden manipular independientemente arrastrándolos por el escenario para construir otros elementos o figuras.

Esta funcionalidad tiene  un valor pedagógico importante, ya que el alumno puede  construir y descomponer  las figures geométricas y  de esta forma puede  llegar a mejorar  la comprensión de los  conceptos básicos de la geometría.
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La función de guía y orientación en este tipo de aprendizaje  por descubrimiento se basa en la posibilidad  que el profesor pueda crear actividades y  estas se puedan  integrar  fácilmente  dentro  la aplicación. 

Para  construir estas  actividades el profesor dispone de una plantilla creada con el programa Flash de Macromedia  que tiene la misma estructura que un libro electrónico (actividadlogo.fla).   Este libro  tiene ya creados las funciones de navegación para  poder navegar por las diferentes páginas.

Esta estructura secuencial permite diseñar actividades basadas en el aprendizaje de procedimientos..

Esta  integración de  las actividades en la aplicación permite al alumno  no solamente experimentar, crear y construir a partir de los   elementos básicos  de la geometría, sino de seguir una guía y  orientación  basada en actividades procedimentales.

Su característica de entorno abierto se basa en  la posibilidad que ofrece el programa de integrar en el mismo  entorno propuestas de actividades diseñadas por los profesores de forma que se posibilite  realizar  aprendizajes  por  descubrimiento guiado.

FullElectrónic
Se trata de un completo entorno abierto de simulación que ayuda a la experimentación y al descubrimiento de los conceptos y procedimientos  básicos de la Geometría, de las áreas y de las medidas.

Permite la experimentación mediante metáforas que representan instrumentos del mundo real como son la regla, el compás, el transportador,  las tijeras.
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Permite la utilización del geoplano rectangular y del geoplano circular. Este último puede ser personalizado por el usuario definiendo el número de puntos en los que se divide la circunferencia.

Permite generar figuras geométricas y modificarlas dinámicamente.
Dispone de un video-grabador que registra las acciones del usuario, esto permite crear presentaciones por parte de un alumno o ver el proceso seguido por éste a un profesor.
Es un  programa abierto que permite al profesor crear "libros de actividades" , que se integran en el mismo programa.
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En esta imagen se puede observar un “libro de actividades”  integrado en el programa con sus botones para pasar de página. Se trata de una plantilla predefinida realizada con el programa Flash. El archivo se llama “activitat1.fla”. 

Es en este archivo donde el profesor puede crear las actividades aprovechando todas las herramientas de Flash.
Se basa en el aprendizaje guiado por descubrimiento donde el principio de la actividad y la experimentación son parte fundamental del proceso de aprendizaje.

Otras de sus funcionalidades  interesantes integradas en un servidor son:

Chat que para compartir el aprendizaje con otros alumnos. También se puede ser utilizado por el profesor para guiar o proponer actividades a los alumnos. Los comentarios realizados en el chat quedan registrados en el servidor.

Generador on-line de enunciados de actividades.  Mediante esta funcionalidad cualquier profesor desde cualquier ordenador conectado a Internet  puede crear  enunciados de actividades que se integran en el programa.  Cuando el alumno hace clic en e botón “Actividades”, aparecerá un cuadro de diálogo donde podrá cargar los ejercicios que el profesor ha programado. 

Las funciones de generador y Chat sólo funcionan cuando el programa está instalado en el servidor.  Si se desea comprobar el correcto funcionamiento de estas funcionalidades se puede visitar la página http://roger.dnsq.org 

Este programa se acompaña de guías audiovisuales (videos digitales comentados)  que permiten de una manera sencilla aprender a utilizar el programa. 

Mercado

Es una aplicación dirigida a alumnos a partir 5º de primaria.

Simula la compra habitual que se realiza en un mercado concediendo para cada compra (actividad) una cantidad determinada de euros de forma aleatoria y suficiente para poder realizar la compra.
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Si se sobrepasa la cantidad disponible, se reinicia la compra y si el importe de la compra es inferior a la cantidad disponible para realizarla retorna el cambio.

Las compras se puede realizar de forma directa o acumulando cantidades establecidas después de elegir el artículo a comprar.

Los contenidos y habilidades  que se trabajan son:

· Estimación de cantidades.

· Cálculo mental.

· Apreciaciones de cambios de monedas.

· Manejo de billetes y monedas euro.

· Vocabulario de artículos de frutería.

MicroscopioVirtual

Es un programa de simulación para aprender las partes y el funcionamiento básico de un microscopio. Va dirigido a alumnos y alumnas de primer ciclo de ESO.

En primer ciclo de ESO tienen especial relevancia las prácticas de laboratorio en ciencias experimentales y una de las prácticas básicas y obligadas es el conocimiento y buen uso del microscopio, preparaciones, observaciones...

Esta aplicación permite la experimentación simulada de las distintas funciones de un microscopio real.

El programa es producto de las técnicas gráficas avanzadas  que proporciona el programa Flash de Macromedia  unidas  a la programación  en ActionScript. 
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Ha sido importante la programación gráfica de efectos gráficos como máscaras, efectos alfa y generación dinámica de movimientos.

El MicroscopioVirtual simula la subida y bajada de la platina con el consiguiente enfoque de la preparación, permite variar los objetivos, modificando el aumento. Permite también ajustar la luz que a través del espejo se refleja en el condensador, elegir una de las prácticas sobre contenidos que se tratan en el primer ciclo como estudio de algas (vólvox), insectos, células...
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El programa va acompañado de  actividades interactivas  de construcción y de relación que  se han desarrollado con los generadores que los mismos autores han creado.

La  Materia

Esta aplicación trata de desarrollar una mini unidad didáctica sobre la materia. Contempla prácticas de masa, volumen, densidad y cambios de estado. 
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Dispone de una práctica de simulación con una balanza de brazos donde por el método de la doble pesada el alumno maneja las pesas, y la correcta utilización para hacer pesadas con dicha balanza simulando lo que se haría en un laboratorio. 
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La aplicación contempla también medidas de volumen con la probeta y cálculo de densidades utilizando las propiedades características de la materia de masa y volumen. (d=m/v).


[image: image18.png]=| volugg]

ii

<=

ﬁ
L

{ biond) gl

C





Serie de aplicaciones Sonidos Mágicos.

Sonidos Mágicos I.  Es un programa dirigido a alumnos y alumnas de educación  infantil y primaria cuya finalidad es familiarizar al alumno con la creación musical y los conceptos elementales a través de la experimentación con las notas musicales.También se puede utilizar con alumnos con necesidades eductativas especiales.
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Acostumbra al alumno a relacionar los sonidos con el nombre de la nota correspondiente y trabaja la motricidad fina al tener que pulsar con el ratón para conseguir la nota con la duración adecuada. 

En el caso de las melodías predefinidas la duración se consigue deteniendo el ratón sobre el objeto el tiempo que el alumno pueda estimar segun la melodía. Permite crear con una octava las melodías que el alumno quiera conseguir habiendo escuchado previamente el sonido reduciendo el margen de error en los ensayos para conseguir su melodía.

Este programa se completa con Sonidos Mágicos II.

Sonidos Mágicos II.  Es un programa dirigido a alumnos y alumnas de educación  primaria y secundaria con la misma estructura e interface del programa  Sonidos Mágicos I  pero que permite trabajar con 3 escalas completas y sus correspondientes semitonos.
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En la aplicación se ha eliminado la imagen que relaciona dibujo/nota y se ha dejado solamente el nombre de la nota relacionado con un color. 

Los semitonos conservan el color de la nota anteror y posterior para poder introducir el concepto de sostenido y bemol. Se brinda la posibilidad de ubicar más notas para tener una melodía más extensa.

Se incluye también un piano virtual  para que pueda experimentarse la melodía con las notas colocadas por el alumno, donde podrá relacionarlas con el teclado del piano aprendiendo por consiguiente la posición de las notas en dicho teclado.

Màgic Músic. 

Se trata de una simulación de un piano que permite crear piezas musicales y prácticar con diferentes tipos de actividades. Dispone de un regrabador que permite grabar en memoria la pieza musical para después poder escucharla.  

Permite también registrar y publicar las piezas musicales y comentarios de las mismas en un servidor. 
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Formas

Es una aplicación dirigida a alumnos y alumnas de educación infantil y primeros ciclos de primaria.  El objetivo principal es la práctica de habilidades de reconocimiento de formas. Para ello el programa genera dinámicamente diferentes figuras geométricas en diferentes ángulos de rotación. El alumno deberá construir con estas figuras otras más complejas en base a unas plantillas.
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Derecha/Izquierda

Es un sencillo programa dirigido a alumnos y alumnas de educación infantil. Su objetivo es prácticar habilidades básicas de orientación espacial, lateralidad y estimación de movimientos según la velocidad. 
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Animágic, Aniclic  

Son programas dirigidos sobre todo a las etapas de educación infantil y primaria. 

Estos programas permiten crear animaciones narrativas a partir de un conjunto de elementos multimedia predefinidos (imágenes, otras animaciones, texto). 

Los objetos que puede elegir el alumno se pueden duplicar.  Permiten crear animaciones y cuentos multimedia. El alumno puede integrar también  bocadillos de texto para crear narraciones, descripciones o diálogos. 
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Las animaciones se crean arrastrando los objetos por el escenario. El programa dispone de un video-grabador  que permite grabar la película del escenario. Los objetos se pueden escalar, rotar, invertir...
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También permite la creación  de diversos efectos: dia/noche, tormenta, lluvia, nieve. 
Aniclic es un programa abierto que permite crear animaciones y cuentos.

En este ejemplo se ha creado los objetos que permitirían crear el cuento de “Los tres cerditos”.

El funcionamiento básico consiste en elegir los objetos situarlos en el escenario activar el video-grabador y mover o aplicar efectos a los objetos. 
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Esta aplicación integrada en el servidor permite publicar las animaciones o cuentos creados.

El programa al ser abierto permite integrar nuevos objetos y así de esta forma poder dar la posibilidad de crear nuevos propuestas.

II .- Generadores

GenDicta

GenDicta es un generador de dictados interactivos aunque permite también generar actividades de copia de textos.

Va dirigido a contenidos del área de lengua e idiomas extranjeros. Y se pueden crear actividades para alumnos y alumnas de diferentes niveles. 

También se puede utilizar para practicar el teclado del ordenador.

¿Cómo funciona?

El alumno elige la frase que desea escuchar haciendo clic en unos botones. 

Una vez ha escuchado la frase empieza a escribirla en un simple procesador de textos integrado en el mismo programa.

Cuando se produce un error o varios, después de escrita una palabra, el programa subraya en rojo las letras o signos que son incorrectos y ofrece tres intentos para corregirla. Agotados los intentos, el programa visualiza la palabra sin errores para que el alumno finalmente la corrija.   
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Ver el proceso

El alumno o el profesor pueden ver en cualquier momento el proceso de los errores e intentos que ha realizado. Esto quiere decir  que aunque el alumno haya corregido una palabra con la ayuda del programa, el error queda registrado. Por poner un ejemplo, si se ha escrito dos veces mal la palabra había (abia, abía) el programa permite ver todos los intentos fallidos aunque al final la haya escrito bien.
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Errores ayudas y refuerzos  definidos por el profesor.

El profesor puede definir qué grupos de letras, palabras sintagmas o frases  serán interactivas, es decir, en caso de que el alumno escriba una palabra o grupo de letras o una frase, se puede programar que se visualice una ayuda o un refuerzo.

Esta funcionalidad se puede aplicar para aprender las normas ortográficas mientras se hace un dictado. Se puede programar que si el alumno escribe la palabra “lavrador” mal, entonces se visualice la norma ortográfica correspondiente. Esto podría definirse como una ayuda.

¿Cómo se crea una actividad?

Para crear una actividad se necesitará primero grabar las locuciones de audio en archivos en formato mp3 con cualquier programa que lo permita. El programa puede gestionar hasta 10 archivos. Cada archivo tendrá el nombre: frase1.mp3, frase2.mp3... En cada archivo se puede grabar las oraciones que se deseen.

Será necesario también crear un archivo de texto (solo texto) con el nombre dictado.txt con cualquier editor de textos.

Dentro de este archivo escribiremos por ejemplo:

&dictado=Un rico labrador dejó todos los bienes a sus tres hijos. Al primero le dio las tierras de labranza, los animales y la casa. Al segundo, un molino y un buen rebaño de cabras. Y al tercero, como ya no quedaba nada, le dio un gato. Los dos hermanos mayores quedaron muy satisfechos; pero el pequeño no entendía cómo se las iba a arreglar para ganarse la vida con aquel animalito.&errata1=lavrador&ayuda1=APRENDE ESTA NORMA: Todas los grupos de letras "bra bre bri bro bru" se escriben siempre con "b" y no con "v".&errata2=dejo&ayuda2= Todas las palabras agudas que acaban en vocal, en "n" o en "s" llevan tilde. En este caso se escribe "dejó" &errata3= labranza &ayuda3= Has de poner una coma después de esta palabra.&errata4=quedava&ayuda4= "quedaba" se escribe  con "b" ya que todos las formas verbales del pretérito imperfecto llevan "b" y no "v".

El programa detecta todas las palabras que llevan precedido el símbolo &. La palabra &dictado define el contenido del dictado. Las otras (&errata1 &ayuda1...) define los errores y las posibles ayudas.

Para que la actividad solo sea de copia de texto se utilizará la palabra &copia en lugar de &dictado.
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Actualmente se está desarrollando un programa que permita una interface tipo formulario para que no sea necesario utilizar ningún editor de textos para generar el contenido de la actividad.

Y finalmente para publicar una actividad en Internet tendremos que copiar a en una carpeta  los siguientes archivos:

· gendica.html

· gendicta.swf

· Dictado.txt

· Y los archivos de audio (frase1.mp3, frase2.mp3...)

Generadores de  actividades Interactivas para el programa Flash de Macromedia.

Presentamos un generador de actividades interactivas de construcción. Este generador es un  archivo swf comprimido (construeis2.swf) creado con el lenguaje ActionScript de Flash.  Este archivo  va acompañado de un archivo-plantilla abierto fla (construeix_activitat.fla)  que es donde se crean las actividades. Los dos archivos han de estar en la misma carpeta. 

Generador Construeix

Este generador permite crear muchos tipos de actividades interactivas de construcción, de  tipo rompecabezas interactivo, y también de clasificación y ordenación.

Los  elementos multimedia creados tendrán los siguientes nombres::  objectea1, objecteb1, objectec1...

Si hay  más de  un objeto que pueda  estar en el mismo lugar que otro, el nombre será: objectea1,  objectea2, objectea3... Esto se comprenderá mejor si se observan las plantillas de los archivos abiertos fla. Que se adjuntan en el CD que acompaña este proyecto.

REFUERZOS Y  AYUDAS
reforç:  es un refuerzo general para cualquier interacción. Ej. Muy bien o podría ser una imagen sonido  también.

reforça1, reforçb1... es un refuerzo específico para cada interacción bien realizada.

reforfi: es un refuerzo final cuando toda la actividad ha finalizado correctamente.

ajut:  és un ayuda  general para cualquier interacción. 

ajuta1, ajutb1 es un ajuda  específico para cada interacción bien realizada.

ENUNCIADO

Se puede crear un enunciado de la actividad. El nombre del objeto será:  enunciat.

Todos los elementos multimedia  se pueden crear aprovechando las herramientas del propio programa Flash, o bien copiarlos y pegarlos de otros como por ejemplo el texto o una imagen.

Una vez que tenemos ya los elementos  creados solamente se debe seguir el siguiente procedimiento:

1º  Seleccionar la imagen, animación o texto y  pulsar la tecla F8 para crear el objeto (clip de película en términos de Flash).

2º  Escribir  el nombre del objeto (instancia en términos de Flash). En Flash 5 basta con pulsar Ctr-I y en Flash MX  se encuentra en el panel de Propiedades.

3º Ahora sólo queda ejecutar el programa con F12.  En este momento se habrán creado dos archivos  con el mismo nombre que el archivo fla,  uno html y otro swf  listos ya para publicar en un servidor.
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En la imagen precedente podemos observar un ejemplo de actividad realizado con este generador. El alumno debe colocar los resultados de las sumas, que están distribuidos aleatoriamente en una parte del escenario, en su correcto lugar. En este ejemplo el refuerzo general  consiste en la mascota y el específico es un dibujo que poco se va construyendo en cada interacción bien realizada. 

Como podemos observar en la siguiente imagen, en caso de error sale la mascota acompañada de una ayuda. 
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Para poder ver las posibilidades de este generador presentamos algunas capturas de pantalla de actividades interactivas.
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En esta actividad cuando el alumno reconstruye la pintura el programa le va enseñando con ayudas y refuerzos. Se trataría de una especie de rompecabezas interactivo.

En la siguiente actividad sobre aprendizaje de los derechos humanos, el alumno debe reconstruir las imágenes relacionadas con los derechos humanos para conseguir reconstruir al mismo tiempo los artículos de la Declaración Universal de los Derechos Humanos. Una forma más divertida de aprender.
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En la siguiente actividad se utilizó el generador para crear un ejercicio de clasificación de palabras.
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En el CD que se acompaña a este proyecto se podrán ejecutar  más ejemplos de actividades interactivas realizadas con este generador.  

4.- Materiales que se acompañan

Se acompañan a este documento dos CD-ROM (uno es un duplicado) que contiene todos las aplicaciones desarrolladas. 

Para ejecutar las aplicaciones se debe arrancar con el archivo index.html. donde aparecerá un menú con las opciones que corresponden a las diferentes aplicaciones. Así mismo se podrá abrir también el documento  del proyecto donde se describe cada uno de ellos.
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