Guia de actividades para el software Notebook

La guia de actividades para el software Notebook™ esta concebida como referencia
para las mejores practicas en la creacion y presentacion de actividades utilizando
dicho software.
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Esta guia asume que usted esta familiarizado con los aspectos bésicos del software
Notebook, tales como como escribir en el &rea de trabajo, cémo afadir nuevas
paginas a su archivo de Notebook, como navegar de una pagina a otra y como
seleccionar y mover objetos en una pagina de Notebook.

Para aprender los aspectos basicos del trabajo con una pantalla interactiva SMART Board™ y un software
Notebook, visite el centro de formacion de SMART en www.smarttech.com/trainingcenter.

Antes de continuar leyendo el resto de la guia de actividades para el software Notebook, asegurese de que
en su equipo esta instalada la version més reciente del software de SMART Board comprobéandolo en
www.smarttech.com/support/software.

Diseio de las actividades de la leccién

Se debe disefiar tanto el contenido como la presentacion de las actividades de la leccion. La pantalla
interactiva SMART Board es un elemento visual e interactivo. Algunos conocimientos sobre disefio y las
mejores practicas sobre como integrar la interactividad usando el software Notebook le ayudaran a crear
actividades de la leccion que cumplan los objetivos de aprendizaje curriculares y fomenten la participacion
de los estudiantes. La creacién de contenido en el software Notebook con el conocimiento necesario para
presentarlo en un aula garantizard que su leccion se desarrolle sin sobresaltos.

Contenido Presentacion

Una vez que haya determinado qué contenido utilizara para su clase, cree una pagina de titulo y escriba
sus notas del profesor al inicio de su actividad de la leccién. Los titulos y las notas del profesor destacan
los objetivos de aprendizaje y proporcionan informacién importante para cualquier otro profesor que utilice
la actividad de la leccién. Podré observar ejemplos de cémo otros profesores los han creado descargando
cualquier actividad de la leccion del sitio web de soluciones educativas www.education.smarttech.com/ste/
en-US/Ed+Resource.

Configuracién de la pagina

Cuando tenga la idea de una actividad de leccién para el software Notebook, deberda comenzar a disefiar
su pagina. Una de las primeras cosas que tendra que decidir es el color del fondo. Cuando vaya a
seleccionar el color, recuerde que los colores muy brillantes o intensos pueden resultar distrayentes y
desplazar la atencién del contenido de la p4gina al fondo. El amarillo brillante le puede parecer una eleccion
divertida, pero también puede distraer la atencién de otros elementos de su pagina. Reserve los colores
mas llamativos para los objetos individuales de la pagina de Notebook a la que desee dirigir la atencion de
sus estudiantes.


http://www.smarttech.com/trainingcenter
http://www.smarttech.com/support/software
http://www.education.smarttech.com/ste/

Escoja un color de fondo seleccionando Formato > Color de fondo en [P cruar avuds
el menu del software Notebook. Se mostrara una paleta de colores en
la que podréa seleccionar el color de fondo para su pagina de Notebook.

A continuacién, debe seleccionar los tipos de letra que desea utilizar
para el resto de su actividad de leccidn. Al seleccionar un tipo de letra,
esta seleccionando la forma en la que el texto se mostrara en el

software Notebook. Por ejemplo, Times New Roman, Comic Sansy
Avrial tienen un aspecto muy diferente. Color de fondo. .
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Times New Roman Comic Sans Arial

Bloqueo 3

Si es posible, procure utilizar un Unico tipo de letra a lo largo de su actividad de leccion. El uso de
demasiados tipos de letra puede resultar distrayente para el ojo y puede desviar la atencién de los puntos
importantes.

Considere qué tamario y color de texto utilizara a lo largo de su actividad de leccién. Las elecciones
adecuadas facilitardn a sus estudiantes la lectura del texto en su pagina de Notebook. Una vez que haya
decidido el aspecto de su texto, asegurese de que éste es consistente para que su leccion fluya suavemente
de una pagina a otra.

Entre las directrices generales que debe seguir a la hora de seleccionar el tipo de letra para su actividad de
leccion en el software Notebook se incluyen:

* Los titulos deben tener al menos un tamafio de 28 puntos y estar en negrita.

» Eltexto empleado para las frases y parrafos debe tener el mismo tipo de letra que el encabezado,
un tamafio de 22 puntos y un tipo de letra normal.

» Asegurese de que el color del tipo de letra seleccionado resulta facil de leer y de ver con el color
de fondo escogido.

E1l uso de demasiados tiposdeletrza puede dificultar la
lectira cle su actividad de leccion.

NoTA: El contenido de su actividad de leccidn del software Notebook es méas importante que el esquema
de colores general. Si no desea perder tiempo escogiendo colores, puede utilizar texto en color negro sobre
un fondo blanco.



Trabajo con tipos de letras en el software Notebook

Una forma de establecer el tipo de letra es seleccionando el texto y utilizando las funciones disponibles en
la barra de herramientas Fuentes. La barra de herramientas Fuentes aparece siempre que esté escribiendo
en una pagina de Notebook o después de pulsar dos veces un objeto de texto.

Tamario de Color de
fuente fuente

Tipo de F

fuente 4* T Times New Roman |v | |16 W
Negrita, cursiva, Alineacion, listas, subindice,
subrayado superindice y caracteres especiales

Sisabe que utilizar el mismo tipo de letra una y otra vez, puede

ajustar un tipo de letra permanente en el boton Texto. Paraello, |A - @ @ =5 ©
presione la flecha que se encuentra junto al botdn Texto de la 3

barra de herramientas del software Notebook y seleccione v Arial - 24
Personalizar texto. El cuadro de dialogo Personalizar texto le

permitira adaptar los tipos de letra disponibles en el menu Arial - 36

desplegable del botdn de la flecha a los estilos que utilice con

mayor frecuencia.

Adicion de interactividad

Uno de los beneficios del software Notebook es la posibilidad de modificar objetos de la pagina. Esta
seccién se centrard en algunas de las diversas formas en las que puede fomentar la participacién de sus
estudiantes disefiando planes de lecciones interactivas.

Revelacion

Una de las formas més rapidas de afiadir interactividad a una actividad de leccion es ocultar la respuesta a
una pregunta detras de un objeto de la pagina Notebook. La siguiente informacion le ofrecera tres métodos
diferentes que puede utilizar para crear actividades de revelacién que se pueden integrar facilmente en
cualquier curriculo.

Mover y revelar
Una forma de crear una actividad de revelacién es ocultar una respuesta detras de otro objeto.

1 Escriba su pregunta y la respuesta.
2 Dibuje un rectangulo y rellénelo con color para ocultar la respuesta.

3 Presione dos veces sobre la figura para poder afiadir texto en ella, asegurese de que su texto tiene un
color diferente al del rectangulo.

4 Sidesea afiadir indicaciones en la figura para que otros miembros del profesorado o un profesor
sustituto puedan trabajar con el archivo, escriba Mueve el recuadro para revelar la respuesta — . Sin
estas indicaciones, alguien podria asumir que deben escribir la respuesta sobre el rectangulo en lugar
de moverlo para revelar la respuesta.

NoOTA: Resulta util seleccionar Ordenar > Traer Adelante del menu desplegable de cualquier objeto
gue vaya a utilizar para cubrir una respuesta. Esta accion garantizara que sus estudiantes no vean la
respuesta antes del momento de su revelacion.



5 Mueva la figura para revelar la respuesta.
¢Cudl es el animal nacional de Inglaterra?

Antes

¢Cudl es el animal nacional de Inglaterra?

El leén

Después

Borrar y revelar i
Otra forma de revelar informacién es con la herramienta Borrador.

1 Escriba su preguntay la respuesta.
2 Utilice un boligrafo para cubrir la respuesta con tinta digital.

3 Seleccione la tinta digital y escoja el mismo color que el fondo de la pagina. Por ejemplo, si el fondo
de la pagina es blanco, la tinta digital debe ser blanca.

4 Seleccione la herramienta Borrador y borre la tinta digital que cubre la respuesta. La herramienta
Borrador sélo borrara los objetos creados con tinta digital. Cualquier elemento que haya escrito con
su teclado no se podra borrar con la herramienta Borrador.

SUGERENCIA: Puede afadir indicaciones para informar a la clase o a otros profesores de que lo Gnico
gue tienen que hacer es utilizar el Borrador.

Utiliza el borrador para revelar el Utiliza el borrador para revelar el
siguiente nimero de la secuencia siguiente nimero de la secuencia
13,57, 5 1,3.5,7,9

Antes Después



Revelar con Sombra de pantalla E
La tercera forma en la que puede revelar informacion es con la herramienta Sombra de pantalla.

1 Escriba su pregunta y la respuesta.

2 Pulse el boton Sombra de pantalla de la barra de herramientas del software Notebook.

3 Arrastre la sombra de pantalla de forma que sélo quede oculta la respuesta a su pregunta.
4

Cuando esté listo, arrastre la sombra de pantalla para que deje de cubrir la respuesta. Esta accion es
similar al uso de un papel para cubrir respuestas que se mostraran a través de un retroproyector.

NOTA: Al abrir un archivo de Notebook, la sombra de pantalla cubrira el mismo area que ocultaba y
podra seguir comentando el contenido de su archivo desde el punto exacto en el que lo dejé.

Allicciones en agricultura - Cronometro de tiempo  Aflicciones en agricultura - Cronometro de tiempo
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Identificacién y etiquetado

Arrastrar y colocar

Las actividades de arrastrar y colocar resultan una forma excelente de determinar si su clase ha logrado la
identificacién de determinados objetivos de aprendizaje.

Para crear una actividad de arrastrar y colocar etiquetas, afiada al area de trabajo el objeto al que desee
agregar etiquetas. El objeto puede pertenecer a la Galeria del software Notebook, al area Mi Contenido o
puede ser un grafico importado utilizando el menu Insertar. Utilice el menu desplegable del objeto para
bloguearlo en su sitio. Esta accién garantiza que el objeto no se mueva accidentalmente durante la actividad
de la leccion.

A continuacion, cree las etiquetas para su diagramayy alinéelas en la parte inferior de la pagina de Notebook.
Ahora podra pedir a los miembros de su clase que arrastren las etiquetas al &rea correspondiente del
gréfico.

pumor vitreo [ Nersio ptico

Arrastre las etiquetas a la zona apropiada del diagrama.

Puede afiadir a un objeto, como el globo ocular anterior, un vinculo a otra pagina del software Notebook
gue contenga las respuestas. Esta pagina servira de ayuda para que cualquiera con quien comparta el
archivo disponga de las respuestas correctas.

Las actividades de arrastrar y colocar también se pueden utilizar para lecciones basadas en texto. Por
ejemplo, puede arrastrar eventos a fechas especificas de una linea cronolégica o definir una serie de
palabras.

Palabra Definicion

Palabra que indica un nombre

Palabra que indica una accidn

Puede modificar a un verbo o a un adjetivo

Modifica a un nombre o a un pronombre

A

Adictiv

Empareje las palabras con su definicion.



Duplicador infinito
El Duplicador infinito le permite reproducir un objeto un nimero de veces

ilimitado, sin tener que seleccionar la duplicacion constantemente en el 5
menu desplegable. El Duplicador infinito también le ayuda a que el Y g]/ v
tamafio de los archivos de Notebook sea inferior que si tuviera que copiar e~ — — »
y pegar la misma informacién, haciendo que resulte méas sencillo O 5
compartir el archivo con sus compafieros. WY ~

X 'y
Para establecer un objeto como un Duplicador infinito, realice los 5
siguientes pasos: 5

Pulse y arrastre para crear

1 Seleccione un objeto. un objeto idéntico.

2 Pulse en el menl desplegable del objeto.
3 Seleccione Duplicador infinito

4 Pulse en el objeto y, a continuacién, arrastrelo para crear un objeto idéntico.



Uso del mismo objeto para respuestas multiples
Una de las ventajas del Duplicador infinito es la posibilidad de crear una actividad de arrastrar y colocar sin
alterar el conjunto de opciones disponibles cada vez que una pregunta se responde correctamente.

2+3= 10-5=
Bx6-= 12 + 15 =
9/3= 7x3=

1]

2+3= 5 10-5=5H

hxé6= 30

12+15= 27

9/3

3 7x3s,21

01234567891

Establezca cada nimero de la
linea como Duplicador infinito.

—
-
-

012345678910

Utilice el mismo numero varias veces para
responder a las preguntas.

& ..
% nicleo
cloroplasto
A
vacucla “ \ mitocondria

Gréficos de etiquetado que necesitan
utilizar el mismo elemento mas de

una vez.



Mantener la informacion en su contexto
Otro beneficio de la funcién de Duplicador infinito es que facilita mantener la informacién en su contexto.
Esta funcién resulta especialmente Util para las lecciones basadas en texto.

¢Cudntas palabras diferentes puedes formar a partir de
esta palabra?

caballeroso

1. 0s 0 5.
2 bello 6
s s0lar 7.

4 8

Establezca cada letra de una palabra como Duplicador infinito. Arrastre la
letra a un area diferente de la pagina para crear anagramas. La palabra
original permanecera en su lugar. Puede afadir un cronémetro para que la
leccion resulte mas desafiante. En las colecciones de Galeria dispone de un
cronémetro interactivo.

Uso del sonido

El software Notebook hace que resulte muy sencillo captar la atencion de los estudiantes auditivos
utilizando el sonido durante una actividad de leccion. También resulta Gtil informar a los estudiantes sobre
la personalidad de un orador; escuchar un discurso historico puede resultar més estimulante que leerlo.

Busque en la Galeria del software Notebook para encontrar los sonidos que necesite. Pruebe con palabras
clave como sonido o fénico para saber qué contenido esta disponible. Adjunte un sonido MP3 desde su
equipo a un objeto pulsando el menu desplegable del objeto y seleccionando Sonido.

El sonido como herramienta de refuerzo

Una de las formas de utilizar el sonido es proporcionando informacién inmediata a los estudiantes cuando
tocan objetos especificos en el software Notebook. Puede grabar unos aplausos para utilizarlos en las
respuestas correctas o la frase Inténtalo de nuevo para las respuestas correctas.

¢Cudl es el nombre correcto del famose emperador francés?
(5élo la respuesta correcta emitird un sonido.)

Napoleon

Napoledn

Napolion

£
©



Captura de informacion

La barra de herramientas Captura de pantalla le permite capturar una imagen, como una fotografia digital
de Internet, en una pagina de Notebook. Para acceder a la barra de herramientas Captura de pantalla, pulse
el boton Capturar (icono de la camara) en la barra de herramientas del software Notebook. Recuerde que
siempre debe respetar el copyright.

Boton COmo se usa

- Pulse y arrastre para marcar el area rectangular que desea capturar. Una vez que haya
- seleccionado el &rea, deje de pulsar.

@ Pulse en la ventana que desee capturar. Deje de pulsar cuando la ventana que desee
aparezca como un area con tramas.

E Desplacese a la pantalla que desee capturar y presione el boton para capturar toda la pantalla.

a-.. Pulse y arrastre para crear una forma a mano alzada alrededor del area que desea capturar.
s Una vez que haya seleccionado el area, deje de pulsar.

Vinculacion
Puede vincular un objeto a una pagina web, a otra pagina de Notebook, a un archivo de su equipo 0 a un
archivo de la ficha Anexos, como un clip de video u otro elemento multimedia.

En el menud desplegable de un objeto, seleccione Vincular y, en el cuadro de didlogo Insertar vinculo,
escoja el tipo de vinculo que desea anadir a su objeto.

Se le dard la opcidn de iniciar el elemento vinculado desde el objeto a través de un icono situado en la
esquinainferior izquierda del objeto o pulsando el propio objeto. Si establece todo el objeto como un vinculo,
no siempre el resto de profesores sabra que dicho vinculo existe. Aseglrese de que resulta obvio que un
objeto es un vinculo utilizando algun tipo de indicacién o texto en color azul y subrayado si el vinculo es un
texto. Recomendamos que convierta el objeto en un vinculo, en lugar de utilizar el icono de la esquina, si el
espacio entre los objetos de su pagina pudiera provocar problemas de claridad o si el hecho de tocar
determinados objetos forma parte de sus objetivos de aprendizaje.

Tipo de vinculo Utilicelo para

Vincular objetos de una actividad de leccion del software Notebook a una pagina
A web relacionada. Una nota en la que se indique el autor y la relevancia del
contenido vinculado informara a sus estudiantes de qué es lo que pueden esperar

Eepinaiiet ver y aumenta la utilidad del vinculo para los compafieros que puedan estar
compartiendo su contenido.
Vincular a otra pagina de su archivo de Notebook. Puede utilizar este tipo de
vinculo al presentar una pregunta. Por ejemplo, puede formular una pregunta y,
] a continuacioén, pedir a un estudiante que realice su seleccién entre un conjunto
Pagina de este archivo de objetos que representan las posibles respuestas. El objeto que contenga la

respuesta correcta podria estar vinculado a una pantalla de recompensa. Los
objetos que contengan respuestas incorrectas podrian estar vinculados a una
pagina que anime a los estudiantes a intentarlo de nuevo.
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Tipo de vinculo

Utilicelo para

—

Archivo de este equipo

Vincular a un archivo almacenado en su equipo relacionado con su leccién o
presentacion. Por ejemplo, podria crear un vinculo a un archivo de Microsoft Word
o Excel que contenga informacién que califica una afirmacién de su archivo de
Notebook.

L)

Adjuntos ackuales

Vincular a un archivo que ha almacenado en la ficha Anexos. Algunos profesores
almacenan archivos de video en la ficha Anexos. Vinculando estos videos
directamente desde un objeto de la pagina de Notebook, podré iniciar sin
problemas el video correspondiente sin necesidad de abrir la ficha Anexos o
durante la presentacion de una leccion en el modo de pantalla completa.

Contenido interactivo y multimedia

Se puede acceder facilmente a los contenidos de video y de
Macromedia® Flash® desde la galeria del software Notebook. El Al

contenido de video se puede utilizar para ofrecer a los @
estudiantes una impresién de un evento histérico o para
demostrar cdmo se mueve algin elemento, como las células
microscopicas. El contenido flash se puede utilizar si desea que
los estudiantes interactien directamente con un objeto de
aprendizaje y reciban informacién inmediata.

elementos de flash y video de la Galeria siempre se encuentran

Mi contenido =1

Dice - blue Melanoma

Si busca contenido relacionado con un tema especifico, los femetty el

bajo el encabezado Interactiva y Multimedia.

Existen cientos de elementos de flash y video en la Galeria. Para explorar el contenido interactivo y
multimedia disponible en la galeria del software Notebook, escriba video o flash en el campo de busqueda
de Galeria 'y experimente con los elementos de la misma para saber como puede aplicarlos a sus lecciones.

Posibles problemas
Los elementos multimedia son una forma muy popular de integrar contenido en sus actividades de la leccidon
y resultan atractivos para los diversos estilos de aprendizaje. Estas herramientas son un buen complemento
para cualquier leccién, pero se deben utilizar con algunas restricciones. Si llenamos cada pégina con
animaciones, videos y sonidos se puede distraer a los estudiantes de los objetivos de aprendizaje y dirigir
su atencion a la tecnologia en lugar de al contenido de su leccién.

Utilice y experimente con todas las herramientas de las que dispone, pero asegurese de que sabe por qué
esta utilizando una herramienta especifica: para satisfacer un objetivo de aprendizaje.
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Inspiracion

Algunas veces, lo més complicado a la hora de crear una actividad de leccion es encontrar ideas creativas.
Si desea obtener inspiracion, puede consultar el sitio web de soluciones educativas de SMART. Se trata de
una comunidad en linea en la que los educadores pueden compartir recursos e ideas con otros educadores

de todo el mundo.

Visite www.education.smarttech.com y seleccione Educator resources > Lesson activities para explorar
las actividades de leccion del software Notebook creadas por profesores y organizadas en funcion de
estandares curriculares.

| Educator resaurce: Howto by | Suppor | About SMART

Why choose a
SMART selution »
our decision Lo imvest in
education technology can

be a complex igsue. Leamn
hiw to simplify the process.

Educator resources »

Maximize your SMART
clazsmom with lessan
actiities, free soflware,
professional development
programs and mara
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