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Enlaces a las secciones de contenidos H5P

Image Juxtaposition (Imagenes
superpuestas)
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= Arithmetic Quiz (Examen de = Image Pairing (Imagenes para

aritmética)
Audio
Audio Recorder (Grabadora)

Branching Scenario (Escenario
ramificado)

Chart (Grafico)
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Course Presentation
(Presentacion)

Dialog Cards (Tarjetas de didlogo)
Dictation (Dictado)

Documentation Tool
(Documentador)

Drag and Drop (Arrastrar y soltar)

Drag the Words (Arrastrar
palabras)

Essay (Redaccidn)

Fill in the Blanks (Rellenar los
espacios)

Find Multiple Hotspots (Encontrar
multiples puntos de acceso)

Find the Hotspot (Encontrar punto
de acceso)

Find the Words (Palabras cruzadas)

Flashcards (Tarjetas de
vocabulario)

Guess the Answer

(Adivinar la respuesta)

Iframe Embedder (Marco HTML5)

Image Hotspots (Imagen con
puntos de acceso)

emparejar)

Image Sequencing (Ordenar
imagenes)

Image Slider (Visualizador de
imagenes)

Interactive Book (Libro interactivo)

Interactive Video (Video
interactivo)

KewAr Code (Cddigo QR)
Mark the Words (Marcar palabras)

Memory Game (Juego de
memoria)

Multiple Choice (Eleccion multiple)

Personality Quiz (Test de
personalidad)

Quiz (Question Set) (Examen)

Single Choice Set (Examen de
respuestas uUnicas)

Speak the Words (Respuesta
hablada)

Speak the Words Set (Examen de
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Summary (Resumen)
Timeline (Linea temporal)

True/False Question (Pregunta de
verdadero/falso)

Twitter User Feed (Visualizador de
tweets)

= Virtual Tour (360) (Tour virtual

360)
appear.in for Chat and Talk



Introduccion

H5P, acrénimo de HMTL5 Package, es una plataforma de cddigo abierto que facilita
la creacion de contenidos interactivos y la ejecucion de esos contenidos en sitios web
donde se haya instalado la infraestructura H5P necesaria, tales como gestores de
contenido (WordPress, Drupal, Joomla, ...) y sistemas de gestion del aprendizaje (LMS)
(como Moodle, que es el que tenemos en nuestro Campus Virtual).

Gracias al plug-in H5P que se ha instalado en nuestro Moodle, podemos insertar en
nuestros espacios virtuales contenidos interactivos H5P que se crean y configuran
facilmente (casi siempre) en el propio espacio virtual.

En las distintas plataformas Moodle de nuestro Campus Virtual (CV), tanto la 3.8 como
la 3.4 (seminarios), tenemos disponible H5P como un tipo mas de actividad que
podemos incluir en nuestros espacios virtuales:

Anadir una actividad o un recurso

x
ACTIVIDADES El madulo de actividad HSP le permite crear
contenido interactivo, tal como Videos
Base de datos Interactivos, Conjuntos de Preguntas,
P Preguntas de Arrastrar y Soltar, Preguntas de
Certificado 9 ¥ g
. personalizado Opcion Multiple, Presentaciones y mucho
mas.
) Chat
| o . ) .
| Ademas de ser una herramienta de autoria
gz para contenido enriquecido, H5P le permite
. importar y exportar archivos H5P para re-
. Contenido poriary exp P
interactivo utilizar efectivamente y compartir contenido.
Cuestionario Las interacciones con el usuario y los puntajes
= offline . .
son monitoreados usando xAP| y estan
| ﬂ Eleccién de grupo disponibles mediante el Libro de
| Calificaciones de Mood|e. Tenga en cuenta
‘ H Encuesta que es actualmente posible para personas
con habilidades de programacién el hacer
Encuestas
) 3 T: 5
A predefinidas trampa en interacciones H5F y obtener el
puntaje completo sin saber las respuestas
Foro correctas. H5Ps no deben usarse para
examenes sumativos o similares.
O GeoGebra

Usted afiade contenido interactive H5P al

Al insertar una actividad H5P se abre la pagina que nos permite elegir y configurar el
contenido interactivo H5P a incluir en el espacio virtual.
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Lista de contenidos interactivos H5P

La comunidad de desarrolladores H5P ha ido generando muchos tipos de contenidos
interactivos que podemos usary en el futuro se irdn generando otros nuevos. Algunos
son muy simples y otros muy sofisticados (y, por tanto, mas complejos de configurar).

En el momento de escribir este tutorial la actividad H5P del CV nos ofrece 45 tipos
distintos de contenidos. A continuacidon puedes ver la lista por orden alfabético de sus

nombres en inglés (pulsa en los nombres para ver ejemplos en h5p.org?):

V V V V V VY

YV V.V V V V V VY V V V V V V V

Accordion: Lista de elementos con paneles que se muestran u ocultan al pulsar.
Agamotto: Secuencia de imdgenes con distintos detalles o efecto microscopio.
Arithmetic Quiz: Secuencia de preguntas sobre aritmética.

Audio: Simplemente una grabacién (sin ejemplos).

Audio Recorder: Para grabar audios de los estudiantes.

Branching Scenario: Conjunto de contenidos (textos, imagenes, videos, ...)
gue se organizan en distintos recorridos entre los que se elige de acuerdo con
las acciones/respuestas del estudiante (herramienta actualmente en pruebas).

Chart: Diagrama de barras o de tarta (circular).

Collage: Un collage de imagenes.

Column: Secuencia de contenidos H5P colocados uno tras otro en columna.
Course Presentation: Presentaciéon formada por grupos de contenidos H5P.
Dialog Cards: Secuencia de tarjetas reversibles.

Dictation: Dictados para transcribir lo que se oye.

Documentation Tool: Formulario para generar el estado de un proyecto.
Drag and Drop: Ejercicio de arrastrar y soltar elementos en zonas de caida.
Drag the Words: Ejercicio de arrastrar y soltar palabras en zonas de un texto.
Essay: Redaccién con realimentacion automatica en base a palabras clave.
Fill in the Blanks: Texto con huecos donde escribir lo correcto.

Find Multiple Hotspots: Imagen con puntos de acceso donde hay que pulsar.
Find the Hotspot: Como la anterior, pero con un solo punto de acceso.

Find the words: Palabras cruzadas que hay que encontrar (sopa de letras).

Flashcards: Secuencia de tarjetas con imagen, pregunta y respuesta a escribir.

1 La web h5p.org estd eninglés, por lo que el contenido de los ejemplos también, aunque aun asi son ilustrativos.
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https://h5p.org/
https://h5p.org/accordion
https://h5p.org/content-types/agamotto
https://h5p.org/arithmetic-quiz
https://h5p.org/audio-recorder
https://h5p.org/branching-scenario
https://h5p.org/chart
https://h5p.org/collage
https://h5p.org/column
https://h5p.org/presentation
https://h5p.org/dialog-cards
https://h5p.org/dictation
https://h5p.org/documentation-tool
https://h5p.org/drag-and-drop
https://h5p.org/drag-the-words
https://h5p.org/content-types/essay
https://h5p.org/fill-in-the-blanks
https://h5p.org/find-multiple-hotspots
https://h5p.org/image-hotspot-question
https://h5p.org/find-the-words
https://h5p.org/flashcards

Y VY

V V V V V V V VYV V VYV V

YV V YV V VY

Guess the Answer: Una imagen con una pregunta cuya respuesta se ha de

adivinar y con un botén para ver si se ha acertado.

Iframe Embedder: Para incrustar en un recuadro cédigo HTML o aplicaciones
JavaScript existentes.

Image Hotspots: Imagen con puntos de acceso donde pulsar para saber mds.

Image Juxtaposition: Dos imagenes superpuestas con barra horizontal o vertical
desplazable para compararlas.

Image Pairing: Dos conjuntos de imagenes para arrastrar y soltar unas sobre las
otras segun se correspondan.

Image Sequencing: Imagenes que hay que reordenar arrastrandolas a sus sitios.
Image Slider: Carrusel de imagenes.

Interactive Book: Contenidos organizados en forma de libro (textos, imagenes,
videos, preguntas, etcétera).

Interactive Video: Video sobre el que hay ejercicios y otros tipos de interacciones.
KewAr Code: Cédigo QR que se puede escanear o pulsar con el ratén.

Mark the Words: Texto en el que hay que seleccionar palabras pulsando en ellas.
Memory Game: Tipico juego de imdgenes que hay que emparejar.

Multiple Choice: Pregunta de eleccién multiple (una o mds respuestas correctas).
Personality Quiz: Test con preguntas que determinan la personalidad del usuario.
Quiz (Question Set): Cuestionario con una serie de preguntas de diversos tipos.
Single Choice Set: Pregunta de eleccidn simple (una sola respuesta correcta).
Speak the Words: Pregunta que se responde hablando (sélo para Chrome).
Speak the Words Set: Examen de preguntas que se responden hablando.

Summary: Construye un resumen a medida que el estudiante selecciona la frase
correcta en una serie de dialogos.

Timeline: Linea temporal con hitos sobre los que hay informacidn.
True/False Question: Pregunta para elegir entre verdadero o falso, si o no, ...
Twitter User Feed: Ultimos tweets de una cuenta de Twitter (sin ejemplos).
Virtual Tour (360): Fotos de 360° con puntos de acceso con mas informacion.

appear.in for Chat and Talk: Una sala de videoconferencia (no disponible).

Traduciremos los nombres al espanol, aunque indicaremos el original en inglés.


https://h5p.org/guess-the-answer
https://h5p.org/iframe-embedder
https://h5p.org/image-hotspots
https://h5p.org/image-juxtaposition
https://h5p.org/image-pairing
https://h5p.org/content-types/image-sequencing
https://h5p.org/image-slider
https://h5p.org/content-types/interactive-book
https://h5p.org/interactive-video
https://h5p.org/content-types/kewar-code
https://h5p.org/mark-the-words
https://h5p.org/memory-game
https://h5p.org/multichoice
https://h5p.org/personality-quiz
https://h5p.org/question-set
https://h5p.org/single-choice-set
https://h5p.org/speak-the-words
https://h5p.org/speak-the-words
https://h5p.org/summary
https://h5p.org/timeline
https://h5p.org/true-false
https://h5p.org/virtual-tour-360

Clasificacion de los contenidos H5P

Podemos distinguir varios grupos de contenidos:

+» Contenidos que presentan informacién
% Contenidos que conducen ejercicios
+* Contenidos que agrupan otros contenidos H5P

++» Contenidos que proporcionan herramientas

Contenidos H5P que presentan informacién

Aqui hay contenidos que ademds de mostrar informacidn (textual, visual o sonora)
permiten algun tipo de interaccién por parte del usuario y otros que no.

Sin interaccion:

Puedes pulsar en los nombres para

» Audio
» Grafico (Chart)
» Collage

ir a la correspondiente seccion

» Codigo QR (KewAr Code) (sin contar que se puede pulsar)
Con interaccion:

Acordedn (Accordion)

Secuencia de imagenes (Agamotto)

Tarjetas de didlogo (Dialog Cards)

Adivinar la respuesta (Guess the Answer)
Imagen con puntos de acceso (Image Hotspots)
Imagenes superpuestas (Image Juxtaposition)
Visualizador de imagenes (Image Slider)

Linea temporal (Timeline)

YV V VYV V VYV YV

Visualizador de tweets (Twitter User Feed)

Contenidos H5P que conducen ejercicios

Examen de aritmética (Arithmetic Quiz)
Dictado (Dictation)

Arrastrar y soltar (Drag and Drop)
Arrastrar palabras (Drag the Words)
Redaccion (Essay)

YV V V V VYV V

Rellenar los espacios (Fill in the Blanks)
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Encontrar punto de acceso (Find the Hotspot)
Encontrar multiples puntos de acceso (Find Multiple Hotspots)
Palabras cruzadas (Find the Words)

Tarjetas de vocabulario (Flashcards)

Imagenes para emparejar (Image Pairing)

Ordenar imagenes (Image Sequencing)

Marcar palabras (Mark the Words)

Juego de memoria (Memory Game)

Eleccion multiple (Multiple Choice)

Test de personalidad (Personality Quiz)

Examen de respuestas Unicas (Single Choice Set)
Respuesta hablada (Speak the Words)

Examen de respuestas habladas (Speak the Words Set)

Resumen (Summary)

VV V VYV VVVVVVVYVYYVYYVY

Pregunta de verdadero/falso (True/False Question)

Contenidos H5P que agrupan otros contenidos H5P

Son herramientas bastante sofisticadas y atractivas.

Escenario ramificado (Branching Scenario)
Columna (Column)

Presentacion (Course Presentation)

Libro interactivo (Interactive Book)

Video interactivo (Interactive Video)
Examen (Quiz, Question Set)

Tour virtual 360 (Virtual Tour (360))

YV V V YV V VYV

Contenidos H5P que proporcionan herramientas

» Grabadora (Audio Recorder)

Documentador (Documentation Tool)

Marco HTMLS (Iframe Embedder)

appear.in for Chat and Talk (no funciona actualmente)

YV V V

Explicaremos los contenidos por gruposy, dentro de cada grupo, por orden alfabético
del nombre inglés. Pero antes, veamos algunas cuestiones generales sobre los
contenidos H5P y los editores que nos permiten configurarlos...
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Opciones generales de configuracion de contenidos H5P

Cuando seleccionamos H5P en AAadir una actividad o un recurso se abre esta pagina:

@ Agregando un nuevo Contenido interactivoe
b Expandir todo
Descripcian
1A B I #~ G- = E % % @ @R 4 P we
Un contenido interactivo H5P
&
O Muestra |3 descripcién en la pégina del curso @
Editor

HP..  Seleccionar tipo de contenido ~

@ Crear Contenido O Subir

Buscar tipos de contenido Q

Todos los tipos de contenidos (45 resultados)
Mostrar: Usado recientemente Primero Lo mas nuevo primero AalaZ
= Accordion

Create vertically stacked expandable items

Agamotto (Image Blender)

Present a sequence of images and explanations

Arithmetic Quiz
Create time-based arithmetic quizzes

E
S
P
E
C
i
F
|
C
0

Audio

Upload an audio recording

Audio Recorder

Create an audio recording

19 © @& @

Branching Scenario (beta)

0000000

e i Create dilemmas and self paced learning
Chart
1 Quickly generate bar and pie charts

~ Opciones de pantalla

Mostrar barra de accidn y marco

Botdn Copyright

-

Calificacion

-

Ajustes comunes del modulo

-

Restricciones de acceso

-

Finalizacion de actividad

-

Marcas

-

Competencias

Guardar cambios y regresar al curso | Guardar cambios y mostrar  JEeERHZET

Al seleccionar un tipo de contenido H5P se abre el editor correspondiente a ese tipo.
En la pagina hay varias seccionesy, abajo, dos botones para guardar el trabajo y volver
al curso o mostrar cdmo funciona el contenido, ademads del botdn para cancelar.
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Las seis ultimas secciones de la pagina ya las conocemos, al ser habituales de otras
actividades y recursos de Moodle.

Ademas del editor H5P en si, hay otra seccion que es especifica para contenidos H5P:

Opciones de pantalla

Mostrar barra de accién y marco

Botén Copyright

Si la primera opcion esta activada, el contenido H5P se rodea con un marco y debajo
se muestra una barra con varias opciones:

Aparte del enlace de la derecha, que lleva a la web h5p.org, tenemos dos o tres
enlaces mads (el de derechos de uso puede no estar presente).

Reutilizar permite obtener el cddigo del contenido H5P:

Reutilizar contenido MoreInfo b 4

EA Download as an .h5p file

.h5p files may be uploaded to any web-site where
H5P content may be created.

or

[_@ Copy content

Copied content may be pasted anywhere this
content type is supported on this website.

El botén superior permite descargarse un archivo con extension .h5p que se podra
importar en cualquier otra web que admita contenidos H5P. El botdn inferior permite
copiar un cédigo que se puede pegar en el mismo espacio para tener una copia de ese
contenido H5P (que podra modificarse sin que afecte al original).

La opcion Boton Copyright de la seccidon Opciones de pantalla sélo se puede activar si
la primera lo esta, y afiade en la barra el enlace Derechos de uso que si se pulsa
muestra informacion de copyright:

Derechos de uso b 4

Titulo: Ejemplo de Acordedn
Licencia: Atribucidn-NoComercial-ShareAlike (CC BY-NC-SA) 4.0 Internacional (CC BY-NC-SA 4.0)
Autor: LUIS ANTONIO HERNANDEZ YANEZ (Author)
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Incrustar permite obtener un cédigo HTML para colocar el contenido H5P en un
recuadro HTML del espacio. Muestra el siguiente cuadro:

Incrustar x

<iframe src="https:cvmdp.ucm.es/moodie/modihy)

Tamafio: 1156 = 185 px

- Ocultar avanzada

Inzluya este seript @n su sitio web si desea un
dimensionamients dindmico del contenide
nerustadao:

=script sre="hilps:evmdp.ucm. esimoodle/modihvp

La mayoria de los editores se han traducido al espafiol, pero algunos no (del todo).

El editor de contenidos H5P

La seccidon que queda en la pdgina de configuracién de contenidos H5P es el editor,
gue muestra en primer lugar el cuadro de seleccién del tipo de contenido:

KPP Seleccionar tipo de contenido v ‘ Contraer b I oque

® Crear Contenido O Subir ® Pegar Crear (o] importar

Todos los tipos de contenidos (45 resultados)

Mostrar:  Usado reclentemente Primere Lo mas nuevo primero AalaZ Ordenar la lista
= Accordion

Detalles
— Create vertically stacked expandable items

, [ ocate: ]
Arithmetic Quiz
Detalles
Create time-based arithmetic quizzes
Chart
i Detalles
1 Quickly generate bar and pie charts
Tipos
¥ Collage
. ) Detalles
i i Create a collage of multiple images
= Column
= Detalles
| == Organize H5P content into a column layout
o= Course Presentation
- i : Detalles
Create a presentation with interactive slides
[ Dialog Cards S
x es
— Create text-based turning cards

Podemos crear un nuevo contenido del tipo que se elija en la lista de contenidos o
importar un contenido ya creado, bien subiendo un archivo .h5p que ya tengamos
tras descargarlo de algin contenido ya existente, o bien pegando un codigo que
hayamos obtenido de un contenido ya existente en el mismo curso.
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La lista de tipos de contenidos se puede ordenar alfabéticamente, por su novedad y

por su uso reciente:

Todos los tipos de contenidos (45 resultados)

Mostrar:

Usado recientemente Primero

Lo mas nuevo primero AalaZ

Al elegir el tipo de contenido se muestra el editor, que es distinto para cada tipo. Por

ejemplo, para un Agamotto:

HPue  Agamotto (Image Blender)

Ve Tipo de H5P

= Tutorial i Fiemplo

&

7 Copiar

= pegar y eenpiecaf=== Barra de opciones

G Agamotto

P
o

Titulo *  Metadata

Ejemplo de Agamotto

Encabezado

Imagen microscopica

Elemento *

N 2.Sintitulo Image @

+ ARADIR ELEMENTO

Utilizado para busguedas, informes e infermacion de derechos de autor

El encabezado gue le gustaria mostrar arriba de la imagen

{x]

9, Editarimagen

Texto alternativo *

MNecesario. Si el nav
par lectores de “texto-hablado”

Imagen de microscopio

Texto al pasar el ratdn encima

Opcional. Este texto &5 mostrado cuando el usuario pasa el puntero del raton encima de la Imagen.

Imagen menos detallada

Subtitulo

Texto opcional para una imagen. Por favor, asegirese de que no sea demasiado largo, de lo contrario

mastrara.

Menos detalle

Descripcién

Descripcidn apcional para la imagen

Desliza para aumentar o disminuir el detalle

. 1.Sin titulo Image (] Imagen* Mrtadata T Copiar (% Pagary Resmplazar

dar no puede cargar la imagen este texto serd mostrado en su lugar. También es usada

no se

— Area de edicidn

v Pardmetros y textos

¢+ Configuraciones de comportamiento

Secciones
adicionales
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= Tutorial M Ejemplo [© Copiar  [) Pegary Reemplazar

La barra de opciones permite acceder a un tutorial sobre las caracteristicas del tipo
de contenido elegido y el uso de su editor. También permite ver ejemplos de ese tipo
de contenido. Ambos enlaces llevan al sitio web h5p.org, en el que sélo hay versién

en inglés (para algunos tipos no hay tutorial y/o ejemplos).

La barra también permite copiar el cddigo del contenido interactivo, en su estado
actual, y pegar cédigo previamente copiado para reemplazar el contenido.

El area de edicidon se puede ampliar para que ocupe toda la pagina del navegador:

@ Accordion @— Expandir el recuadro para
que ocupe toda la pagina
Titulo * | Metadata

Utilizado para blsquedas, informes e informacién de derechos de autor

(Siempre es obligatorio proporcionar un titulo para el contenido H5P.)

Cuando el area estd ampliada arriba a la derecha hay un enlace Proceder a guardar

gue permite volver a la vista normal.

En el editor de muchos tipos de contenidos H5P veremos secciones adicionales que
nos permiten usar opciones de configuracidon adicionales. Dos secciones que son muy
habituales son la de Configuraciones de comportamiento y la de Pardmetros y textos.

La seccion Configuraciones de comportamiento

(A veces se usa Ajustes u Opciones, en lugar de Configuraciones.) Esta seccidn permite
ajustar algunos parametros sobre la forma en la que ha de comportarse el contenido
cuando se pone en accion (se ejecuta).

Si se trata de un contenido que va a interactuar con el usuario, o bien por su forma
de proporcionar la informacion, o porque se trata de un ejercicio, entonces podremos
normalmente acceder a esta seccion. Nos permitira decidir si se muestra el botén
para mostrar la solucion de un ejercicio u otro para reintentarlo, si se puede volver
atras o hay un numero maximo de intentos, y un largo etcétera.

Como las opciones de esta seccidon pueden variar bastante de unos contenidos a
otros, se mostrara en cada tipo de contenido para el que exista esta seccion.



La seccidon Pardmetros y textos

Esta seccidn permite seleccionar el idioma para la interfaz del contenido H5P y
cambiar textos o traducir elementos de esa interfaz. Por ejemplo:

~ Parametros y textos
Aqui puedes editar pardmetros o traducir textos utilizados en este contenido
Idioma: = Spanish (Espariol) v

» | Arithmetic Quiz

Conviene asegurarse de que en la lista Idioma esté seleccionado Spanish (Espaiiol).
Debajo tendremos elementos del contenido H5P que se pueden personalizar.

En este ejemplo, un Examen de aritmética, podemos pulsar en la flecha que hay a la
izquierda de Arithmetic Quiz para ver qué textos podemos personalizar:

~ Parametros y textos

Aqui puedes editar pardmetros o traducir textos utilizados en este contenido.
Idioma: = Spanish (Espafiol) v
> Arithmetic Quiz
~ Puntaje:

Puntuacién durante el examen *

Puntaje:

Tiempo *

Tiempo: @time

Encabezado de pagina de resultados *

i Terminado!

Etiqueta Ir *

iR!

Etiqueta botén Iniciar *

Iniciar

Etiqueta botén Reintentar *

Reintentar

Texto de Lector de voz para respuesta correcta *

Correcta

Los textos personalizables seran distintos en cada tipo de contenido H5P y conviene

ver esta seccion, pero en las explicaciones de los distintos tipos no la incluiremos.



Otra seccion habitual: Realimentacion general/global

(También llamada Comentarios generales.) Permite, en los ejercicios, indicar textos a
ser mostrados al estudiante en funcidn de su rendimiento en el ejercicio (porcentaje
de aciertos que haya tenido). Por ejemplo:

~ Realimentaciéon general

Definir realimentacién personalizada para cualquier rango de puntaje

Haga clic en el botén "Afiadir rango” para afiadir cuantos rangos necesite. Ejemplo: 0-20% Mal puntaje, 21-91% Puntaje
Promedio, 91-100% jMagnifico Puntaje!

Rango de Puntaje*  Realimentacion para rango definido de puntaje

0% - 49% Lo siento, has suspendido el ejercicio [x]
50% - 69% Suficientemente bien o
70% - 90% iMuy bien! [x]
91% - 100% jiiExcelente!!! [x]

Se afiaden tantos intervalos (rangos) como se quiera y se escribe el texto de cada uno
de ellos. Para que todos los intervalos sean iguales, se usa el botdn Distribuir parejo.

El editor HTML

Muchos textos se escriben en campos de texto simple, pero otros se crean con un
editor HTML que proporciona una barra con botones de las herramientas que se

necesitan en cada caso. Desde una barra de herramientas completa:

8
1]

BISTI &=

lih
wie
i
.
I

4
>
q
(>
4

Normal - 12:..

Este es el texto que aparece cuando se pulsa sol

Hasta barras con bastantes menos herramientas:

= = Encabez... ~

B I x. x* T,

| Cuales de estos bucles de C++ comprueban Bucles de C++: while, for y do-while
Ya estamos acostumbrados a usar este tipo de editores en Moodle.
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Metadatos y copyright

En algunos elementos de los contenidos (titulos, imagenes, videos, ...) se pueden
afiadir metadatos? (informacion util para busquedas). Junto con los metadatos se
puede afadir informacidon de derechos de autor y licencias. Si se pulsa en el botdn

Metadata | 5@ gbre un cuadro como el siguiente:

(3; Metadata (informacién sobre uso compartido y ... P .
(i} Rellene los siguientes campos

Titulo *

Ejemplo de acordedn

Licencia* Versidn de la licencia
Atribucion-NoComercial-ShareAlike (CCE w 4.0 Internacional v
Afios (desde) Afios (hasta) Fuente
https://
Nombre del autor Rol del autor *

LUIS ANTONIO HERNANDEZ YANEZ Autor v

Extras de licencia

Cualquier informacion adicional sobre la licencia

» Registro de cambios

» Additional information

Para que en la barra inferior del contenido H5P aparezca el enlace Derechos de uso es
necesario, ademas de tener activada la opcion en Opciones de pantalla, que se haya

seleccionado un tipo de licencia.

La informacién de derechos de autor se puede afiadir en algunos casos pulsando un
botdn Copyright que estara junto al elemento en cuestion.

Es importante reconocer la autoria y, en su caso, el tipo de licencia de los
recursos que usemos en nuestros contenidos H5P y que hayamos obtenido de
internet o de otros sitios o personas. Solo se pueden utilizar recursos cuya
licencia sea de dominio publico o tipo Creative Commons>.

2 https://es.wikipedia.org/wiki/Metadatos
3 https://creativecommons.org/licenses/by/2.0/es/deed.es
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Gestion de listas de elementos en contenidos H5P

Algunos contenidos H5P contienen listas (preguntas, imagenes, textos, etcétera). Esas
listas pueden presentarse basicamente de dos formas:

» Como etiquetas a la izquierda de los elementos
» Como secciones una tras otra

En cualquiera de los dos casos habra un botén que permita afiadir un nuevo elemento
a la lista, o bien en forma de ultima etiqueta o debajo de la ultima seccion:

Capitulos *
. 1. Introduccién o Titulo ® < Metadeta I[@) Copiar [ Pegary Reemplazar
~ 2. @m_ﬁ Utilizade para bisquedas, infarmes e informacion de derechos de auter
v Ejerdicios
~

Ejercicios de bucles
3. El bucle while [ x]

Lista de contenido de columna *

+ ARADIR CAPITULO ]
I ~ Budles de C++ (Multiple Choice) o
i A Contenido *
Lista con ethuetas ontenido - .
El el t Multiple Choice v i©) Copiar [ Pegary Reemplazar
elemento
seleccionado Titulo *  Metsdaca

Utilizado para blsguedas, informes e infarmacién de derechos de autor

se ve a la derecha

Bucles de C++

»

]

Lista en secciones =

El elemento abierto
se ve a continuacion Selecciona los bucles que existen en C++

Pregunta *

Opciones disponibles *

i
(<N W)

(X}

Lista dentro de otra
También en forma
de secciones

:
%
Q

< >

>

(%)

[
|

v Comentarios generales

+ Configuraciones de comportamiento

Separar contenido con una linea horizontal *

Automatico (predeterminado) v

|

» Instrucciones (Text)

Q

ig
g
8
g
4
;
2
3

R CONTENIDO
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Cuando la lista es de secciones, pulsando en la barra de titulo de cada seccion se abre
o se cierra la seccion (despliegue).

Cada etiqueta o barra de titulo de seccién tiene unos controles que permiten eliminar
el elemento o cambiarlo de sitio en la lista:

Eliminar —I

A
» Instrucciones (Text) 2. Ejercicios de bucl... © ‘

Intercambiar con el anterior o con el siguiente

Pero cambiar un elemento de sitio en la lista, ademas de poder hacerlo con esos
controles, lo podemos hacer arrastrando el elemento:

Lista de contenido de columna *
: Texto * = =
Pista para la prime ucles de C++ (Multiple Choice)

i . 1-Bucle quese gjec... @

: 2. Bucles que comp... &

" 3.Bucle del quesa.. © Bucle que se d » Instrucciones (Text)

+ ARADIR DIALOGO

» Condicién en los bucles (Drag and Drop)

Respuesta *

Contenidos H5P en Moodle

A medida que vamos configurando un contenido H5P podemos ir comprobando como
va quedando el contenido pulsando el botdn Guardar cambios y mostrar. Se mostrara
el contenido en accion en otra pagina y podremos ver cdmo se muestra y cOmo se
interacciona con él. Con el botédn Guardar cambios y regresar al curso se vuelve a la
pagina donde se cred el contenido y para ejecutar (poner en marcha) el contenido
bastara con pulsar en su nombre (campo Titulo):

Ejemplo de Acordedn
Ejemplo de Agamotto

L2d Un test de aritmética

Los contenidos H5P se identifican como tales por el icono caracteristico.

Cada contenido H5P del espacio virtual crea una entrada en el libro de calificaciones,

aunque sdlo ponen algo en ella los que son ejercicios (la puntuacion obtenida).
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Contenidos H5P que presentan informacion

g : i . . .
Lengusje deprogramacién Historia de los lenguajes
Desde Wikipedia, la enciclopedia libre S

Un lenguaje de programacion es un lenguaje formal (o de program acion

artificial, es decir, un lenguaje con reglas gramaticales

bien definidas) que le proporeiona a una persona, en
este caso el programador, la capacidad de eseribir (o
programar) una scrie de instrucciones o secucncias de
6rdenes en forma de algoritmos con el fin de controlar
el comportamiento fisieo o légico de un sistema
informético, de manera que se puedan obtener diversas
clages de datos o ejecutar determinadas tareas. A toda
este conjunte de drdenes escritas mediante un lenguaje

Aparicion de los lenguajes de programacion de alto nivel a lo
largo del tiempo.

de programacion se le denomina programa informético.
&}

WiiMedia

Lenguales de programacicn en Wikipedia

Frolog
ul
= Fortran cosoL c
Smalitaik APython
; e AR 1990
]
u

v Segundo elemento de la lista

Este es el texto que aparece cuando se pulsa sobre
el segundo elemento de la lista.

Se contrae nuevamente cuando se pulsa sobre otro
elemento de la lista.

> Tercer elemento de la

Reino Unido: 252| Espana: 230.5

|

Inicializacién

l

Si

l_ clterar?

Cuerpo

Francia: 194

Alemania: 328

Bucles que comprueban la condicién al principio

< Voltear
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Acordedn (Accordion) [Ir a categoria]

5 Tutorial en h5p.org
Ejemplos en h5p.org
> m— Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Un acordedn es una lista de paneles, cada uno con un titulo y un texto asociado.
Inicialmente sélo se muestran los titulos de los paneles:

Fjemplo de Acordeodn

> Primer elemento de la lista
> Segundo elemento de la lista

> Tercer elemento de la lista

Los textos asociados a cada panel se expanden al pulsar sobre el titulo del panel y se

contraen cuando se vuelve a pulsar el titulo del panel o se pulsa sobre el titulo de otro
panel:

Ejemplo de Acordedn Ejemplo de Acordedn

~ Primer elemento de la lista . .

> Primer elemento de la lista
Este es el texto que aparece cuando se pulsa sobre el primer
elemento de la lista.

v Segundo elemento de la lista
Se contrae nuevamente cuando se pulsa sobre otro elemento

de la lista. Este es el texto que aparece cuando se pulsa sobre el
También puede tener enlaces: segundo elemento de la lista.
Pulsa aqui para ir a la web de la UCM Se contrae nuevamente cuando se pulsa sobre otro elemento
de la lista.

> Segundo elemento de la lista

) > Tercer elemento de la lista
> Tercer elemento de la lista

Los textos pueden ser de varios parrafos, usar distintas fuentes, tamanos, estilosy
colores, asi como incluir hipervinculos.
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Creacion de un acordedn

Como se puede ver en la siguiente ilustracion, se ha de especificar un titulo para el
contenido y, para cada panel del acordedn, el titulo y el texto que se mostrara cuando
se pulse sobre el titulo del panel, para el que se dispone de un sencillo editor HTML.

@ Accordion i@
*
Titulo Metadata
Utilizado para busquedas, informes e informacién de derechos de autor

Ejemplo de Acordeon

Paneles *

~ Primer elemento de la lista o

Titulo *

Primer elemento de la lista

* =
Texto Metadata [® Copiar [ Pegary Reemplazar

BIIS T === 2 ®@x = Nml - 12.- A-B-
Este es el texto que aparece cuando se pulsa sobre el primer elemento de la lista.
Se contrae nuevamente cuando se pulsa sobre otro elemento de la lista.

También puede tener enlaces:

|Pulsa aqui para ir a la web de la UCM

body p span span em a o

ARNADIR PANEL

H tags para etiquetas (no afecta el tamafio de la etiqueta) *

La etiqueta h usada en las etiquetas. Normalmente H2 pero si esto pertenece a un rumbo H2 usa H3. No afecta el tamafio de las etiquetas, solo se usa
con fines semanticos.

H2 »

El botén ANADIR PANEL sirve para afiadir un nuevo panel a la lista.

En la parte inferior del editor se puede elegir el estilo HTML que se ha de utilizar para
las etiquetas (con fines semanticos, no afecta a la visualizacién del acordedn; es un
aspecto técnico de cddigo HTML?).

4 https://h5p.org/node/155406
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Secuencia de imdagenes (Agamotto) [Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org
adh Ejemplos en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Una secuencia de imdagenes en las que, o bien cambia el nivel de detalle (efecto
microscopio) o cambian algunos elementos (por ejemplo, mapa fisico, politico, ...).
Debajo de las imagenes habra una barra con un deslizador para pasar entre ellas.

Ademas de dar un titulo al Agamotto, hay que cargar las imagenes de la secuencia:

Encabezado

El encabezado que le gustaria mostrar arriba de la imagen

Imagen microscopica

Elemento *

*
. 1.Macro () Imagen™ ' Metadata @ Copiar  [® Pegary Reemplazar

+ ANADIR ELEMENTO

9, Editar imagen

Lok
Texto alternativo
Necesario. Si el navegador no puede cargar la imagen este texto sera mostrado en su
lugar. También es usado por lectores de "texto-hablado".
Imagen de microscopio
Texto al pasar el ratén encima
Opcional. Este texto es mostrado cuando el usuario pasa el puntero del raton encima
de la imagen.
Imagen mas detallada

Subtitulo

Texto opcional para una imagen. Por favor, aseglirese de que no sea demasiado largo,
de lo contrario no se mostrara,

Mas detalle

Descripcion

Descripcién opcional parala imagen

Desliza para aumentar o disminuir el detalle

Inicialmente hay dos imagenes (minimo nimero). Para cada una hay un botén * A%dr
para cargar la imagen y otros campos de informacion. A la izquierda hay una etiqueta
por cada imagen®. Y se afiaden mas imagenes con la etiqueta ANADIR ELEMENTO.

> Para poner un nombre en cada etiqueta hay que pulsar el botén Metadata de la imagen e introducir un titulo.
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Con el botdn Editar imagen se puede girar o recortar la imagen. Se puede introducir
un texto a mostrar si no se puede cargar la imagen, otro a mostrar cuando el puntero
del ratdn se pose en la imagen, un subtitulo que se mostrard en la barra deslizadora
y una descripcidon que se mostrara debajo de esa barra.

La seccion Configuraciones de comportamiento permite seleccionar opciones sobre la
forma en que se mostrara y funcionara la barra deslizadora:

{~iConfiguraciones de comportamiento

Imagen inicial *

Configurar el ndmero de la imagen con la cual iniciar

1

Deslizador ajustado a la imagen.
Si esta opcidn esta activada, el deslizador se ajustara a las posiciones de las imagenes.

Mostrar posicion de la imagen
Cuando esta opcién esta habilitada, la posicién de la imagen en el control deslizante estaran resaltadas.

Mostrar etiquetas

Si esta opcién esta activada, el control deslizante muestra una etiqueta adicional / alternativamente a las
posiciones de las imagenes

Color de Remplazo de Transparencia

Configurar el color que remplazaré las &reas transparentes de las imagenes.

| N

Podemos establecer cual sera la imagen que se muestre inicialmente, si el deslizador
de la barra sdlo puede estar en las posiciones de las imagenes, si las posiciones de las
imagenes han de estar sefialadas en la barra (con puntos blancos) y se han de mostrar
las etiquetas en las posiciones de las imdgenes (han de ser textos cortos). También se
puede seleccionar el color que se utilizara para el efecto de transicidn entre imagenes.

Una vez configurado se puede guardar y volver al curso o guardar y ver cdmo queda.

Por ejemplo:

Imagen microscoépica Imagen microscoépica

Menos detalle Mas detalle

- ]

Menos detalle Mas detalle

Desliza para aumentar o disminuir el detalle Desliza para aumentar o disminuir el detalle

(Cuantas mads imagenes haya en la secuencia mejor serd el efecto de la transicion.)



Audio [Ir a categoria]

Ejemplo en h5p.org

Este contenido H5P simplemente permite reproducir un audio en el espacio virtual:

) Audio g

Titulo *  Metadata

Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor

Un audio

Archivo de origen*

Modo reproductor *

Seleccione el disefio del reproductor.

Minimalista v

Minimalista v

Completo

Ajustar al marco Transparente

Habilitar controles
Los controles permiten al usuario por ejemplo pausar el audio

Habilitar reproduccion automatica

Con la reproduccion automatica el audio empieza a reproducirse inmediatamente. Si la reproduccion
automatica esta deshabilitada, el usuario presiona un botén de reproduccion para iniciar el audio.

» Parametros y textos

Con el botdn H+ se sube el archivo que contiene el audio o se proporciona el URL de un

audio de internet (algunos formatos admitidos son mp3, mp4, m4a, ogg y wav):

Subir fichero de audio o Pegue el link u otra fuente de audio

o Intreduzca la URL del origen del audio

Insertar Cancelar


https://h5p.org/audio

Se puede elegir entre tres modos de reproduccion. Transparente hace que no se vea
reproductor alguno (simplemente se oye el audio; hay que activar la reproduccion
automatica). Minimalista, que es el que se ve seleccionado en el ejemplo de la pagina
anterior, donde también se ha activado Ajustar al marco, que hace que se muestre
una barra ovalada a lo ancho del marco (verde mientras se reproduce y luego azul).

El modo Completo, con los controles de reproduccidon activados, se muestra asi:

» 0:00/0:03 )

Se puede pausar la reproduccién y continuarla, asi como ajustar el volumen. El botén
de tres puntos a la derecha permite descargarse el archivo de audio.

Para que el audio se reproduzca automaticamente al pulsar sobre el contenido H5P
se ha de activar la opcidn correspondiente.

Ejemplo de visualizacion del reproductor minimalista:

Un audio

Ejemplo de audio

= Un test de aritmética

) X Ira... > Plan semanal =
{oculto)
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Grafico (Chart) [Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org
I Ejemplos en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Una herramienta muy sencilla para generar graficos de barras o de tarta (circulares).
Simplemente hay que dar un titulo, elegir el tipo y proporcionar los nombres, los
valores, el color del sector o barra y el color para el texto:

@ Chart o

Titulo * | Metadata

Utilizado para bdsquedas, informes e informacion de derechos de autor

Ejemplo de gréfico

Tipo de gréfico *

Gréfico circular  +

Elementos de datos *

¥ Elemento de datos [x)

Nombre *

Valor *

Color de letra

]

* Parametros y textos

Con el botén ANADIR OPTION (sic) se pueden afiadir los elementos que se necesiten.
A continuacidn se pueden ver los graficos generados para unos mismos datos:

Ejemplo de grafica Ejemplo de gréfico

Un grdfice Un grafica
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https://h5p.org/tutorial-chart
https://h5p.org/tutorial-chart
https://h5p.org/chart
https://drive.google.com/file/d/1hWP27FJugKNhWnbS9as1qcZCAS3qoJWd/view?usp=sharing

Collage [Ir a categoria]

- Tutorial en h5p.org
- Ejemplos en h5p.org

Esta herramienta permite crear un collage de imagenes con un determinado diseno:

@ Collage 7

Titulo™® * Metadata

Utllizado para blasquedas, Informes e Informaclén de derechos de autor

Disefio

Previsualizacion

Usted puede mover (pan) las imagenes al arrastrarlas. También puede seleccionar una imagen y entonces usar kas teclas + o - en su teclado para
acercarse o simplemente mantener oprimida la tecla Z mientras mueve su rueda del ratan,

+ +

+

Espaciado Marco Altura
R ® |gual que el espaciado T
— 5 i sg‘ 9 P o 075
_'5In marco
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https://h5p.org/tutorial-collage
https://h5p.org/tutorial-collage
https://h5p.org/collage

Como siempre, empezaremos proporcionando un titulo (y metadatos, si se quiere),
para a continuacion elegir uno de los diseios que se ofrecen. Debajo se mostrardn

cuadros , de acuerdo con el diseiio, para poder cargar una imagen en cada uno.

En la parte inferior hay unos controles que permiten especificar, con deslizadores, el
espacio que se ha de dejar entre las imagenes (hasta 20) y la altura de las filas (de 0.1
a 2.0), asi como si se ha de dejar también el espaciado con el marco o si ni siquiera
debe haber marco alrededor.

Tras cargar una imagen en un cuadro, ésta se puede ampliar para ver sélo una parte
y arrastrarla para mostrar alguna otra zona de la imagen (si se ha ampliado):

Los botones de la esquina superior izquierda permiten: cambiar la imagen por otra,
reducir la imagen, ampliarla y proporcionar texto alternativo.
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Tarjetas de didlogo (Dialog Cards) [Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org
} Ejemplos en h5p.org
Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Las tarjetas de didlogo son tarjetas que sirven para que el estudiante memorice
palabras, expresiones o frases, asi como para problemas matematicos o para recordar
hechos histéricos, formulas, nombres, etcétera.

Una tarjeta de didlogo es reversible, teniendo en el anverso una cuestién y en el

reverso la respuesta:

Bucles en C++ Bucles en C++

Identifica los bucles de C++ por las caracteristicas que se indican... Identifica los bucles de C++ por las caracteristicas que se indican...

| l

Cuerpo Cuerpo

! l

Condicion Condicion

l false i false

Bucle que se ejecuta siempre al menos una vez Bucle do-while

C' Reintentar

El botén Voltear permite para dar la vuelta a la tarjeta.

La herramienta permite crear una secuencia de tarjetas. Cada tarjeta tendra un texto
para el anverso y otro para el reverso (respuesta). También se puede elegir una
imagen para ambas caras y un audio para el anverso.


https://h5p.org/tutorial-dialog-cards
https://h5p.org/tutorial-dialog-cards
https://h5p.org/dialog-cards
https://drive.google.com/file/d/1HqMYmv5buuVRYrAab-miK0NNIXwCSuN9/view?usp=sharing

I Dialog Cards ¢

Titulo * © Metadata

Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor

Tarjetas de didlogo

Encabezado

Bucles en C++

Modo *

Modo de presentar las tarjetas de dialogo

Normal v

Descripcién del trabajo

Identifica los bucles de C++ por las caracteristicas que se indican...

Di4logos *

. 1.Bucle quese ejec.. @ Texto *

) |

Pista para la primera parte del didlogo
2. Bucles que comp... € ° P . €

3.Bucledel quesa... © Bucle que se ejecuta siempre al menos una vez

Respuesta *

Pista para la segunda parte del dialogo

Bucle do-while

Imagen

Imagen opcional para la tarjeta. (La tarjeta puede usar solo una imagen, solo un texto, o ambos)

9, Editar imagen o Editar copyright

Texto alternativo para la imagen

Archivos de audio

» Pistas

» Configuraciones de comportamiento.

» Parametros y textos

Como informacién general, mas alld del habitual titulo, se puede proporcionar un
encabezado que se mostrard encima de todas las tarjetas de la serie, asi como una
descripcion del trabajo que se mostrard bajo el encabezado.
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Hay dos modos de funcionamiento: Normal y Repeticion (desplegable Modo). En el
modo de repeticion se puede ejecutar el taco de tarjetas repetidas veces y en las
tarjetas de respuesta se muestran dos botones adicionales: jLa tuve buena!® (abajo a
la derecha), que pulsara el estudiante si (honestamente) habia adivinado la respuesta,

y iLa tuve mala! (abajo a la izquierda), en caso contrario:

|

Cuerpo

1

Condicion

l false

Bucle do-while

Y al llegar al final se muestran estadisticas en base a qué botén, de los anteriores, ha

pulsado el estudiante en cada tarjeta:

Resumen
Ronda 1
Cartas que tuvoi correctas: v 213
Cartas que tuvo incorrectas: ®x 1/3
Cartas en el mazo no mostradas: 0

Puntaje Global

Cartas que ha completado el aprendizaje: v 0/3

Rondas completadas: 1

"

También hay botones para reintentar la ronda actual o pasar a una nueva ronda.

6 Recuerda que se pueden cambiar los textos de la interfaz en la seccion Pardmetros y textos.
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Se pueden afadir pistas en las tarjetas, tanto para el anverso como para el reverso. Si

hay una pista, se vera un icono de informacién que la muestra cuando se pulsa.

Condicién

false A
En este bucle la condicién se comprueba al final

™

i

Bucle que se ejecuta siempre al menos una vez

Para crear nuevas tarjetas de didlogo se usa el botén ANADIR DIALOGO.

Opciones de comportamiento

La seccidn Opciones de comportamiento de la herramienta tiene varias opciones:

Habilitar botén "Reintentar”

_ Deshabilitar navegacion hacia atras

Esta opcién permitira que solamente se mueva hacia adelante con las Tarjetas de Didlogo

| Escalar el texto para que quepa dentro de la tarjeta

Desactivar esta opcidn hard que |la tarjeta adapte su tamafio al tamafo del texto

Barajear tarjetas
Habilitar aleatorizar el orden de las tarjetas al mostrarlas.

Se entiende bastante bien para qué sirve cada una de ellas.



Adivinar la respuesta (Guess the Answer) [Ir a categoria]

Tutorial en h5p.or
P p.org

Ejemplo en h5p.org

- Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Este contenido H5P consiste en una pregunta, acompafiada por una imagen o un
video, y un botén para ver la respuesta. El editor es muy sencillo:

@ Guess the Answer ¢

Titulo *  Metadata

Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor

Adivinar la respuesta

Descripcién del trabajo

Describa como debe resolver el trabajo el usuario.

¢Cual es el pais de la imagen? Una vez que creas saberlo, pulsa para ver si acertaste...

~ Pais al sur de Espafia (Image)

Tipo
Medio opcional para mostrar arriba de la pregunta.

I . -
Image v (=) Copiar Pegar y Reemplazar

|magen * . Metadata

)|

9, Editar imagen

Texto alternativo *

Necesario. Si el navegador no puede cargar la imagen este texto sera mostrado en su lugar. También es usado por lectores de "texto-hablado”.
Pais al sur de Espafia

Texto al pasar el ratén encima

Opcional. Este texto es mostrado cuando el usuario pasa el puntero del raton encima de la imagen.

Etiqueta descriptiva de solucién

Area de texto elegible en donde serd mostrada la solucién.

Pulsa aqui para ver la respuesta.

V.
Texto de solucién *
La solucién para la imagen.
Marruecos
W
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https://h5p.org/tutorial-guess-the-answer
https://h5p.org/tutorial-guess-the-answer
https://h5p.org/guess-the-answer
https://drive.google.com/file/d/1qP8Ve4xEO7FCiaF-8CWFloNvhXmEpAKl/view?usp=sharing

Ponemos el titulo y la descripcidn del trabajo (pregunta). En la seccién desplegable
Media (el nombre cambia al del medio elegido) elegimos el tipo de medio a mostrar
(imagen o video), lo cargamos y proporcionamos un texto alternativo y otro, si
gueremos, a mostrar cuando el puntero del ratén pase por él. También debemos dar
la respuesta y podemos cambiar la etiqueta del botdn para mostrar la solucion.

El estudiante vera la pregunta y el medio.

Adivinar la respuesta

¢ Cual es el pais de la imagen? Una vez que creas saberlo,
pulsa para ver si acertaste...

@ Pulsa aqui para ver la respuesta.

£ Reutilizar <> Incrustar

%
]

Una vez crea saber la respuesta, podra pulsar el botdn y ver, en el lugar del botdn, la

respuesta:

¢ Cual es el pais de la imagen? Una vez que creas
saberlo, pulsa para ver si acertaste...

Marruecos
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Imagen con puntos de acceso (Image Hotspots) [Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org
Ejemplo en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Este contenido H5P muestra una imagen en la que se han puesto puntos de acceso
gue, cuando se pulsan, hacen que se muestre texto sobre ese sitio de la imagen. El
editor permite cargar la imagen y crear una lista de puntos de acceso (hotspots):

@ Image Hotspots o
, *
Titulo Metadata
Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor
Puntos de informacion

Imagen de fondo *

Imagen mostrada en el fondo.

7]

9, Editar imagen & Editar copyright

Texto alternativo para imagen de fondo

Si el navegador no puede cargar la imagen, este texto se mostrard en su lugar, También utilizado por las tecnologias de asistencia.

Provincias de Espafia

fcono Hotspot *

icono predefinido v

fcono predefinido *

Usanda un icono predefinido para el .

Informacion v

Color del Hotspot

El color del Hotspot
N

Hotspots *

~

~ Hotspot o .

Ademas anadir la imagen de fondo (con o sin texto alternativo), elegimos el tipo de
icono a usar en los marcadores de los puntos de acceso (o de interés): o bien uno de


https://h5p.org/tutorial-image-hotspots
https://h5p.org/tutorial-image-hotspots
https://h5p.org/image-hotspots
https://drive.google.com/file/d/1zA8WQjjJhFB3n-CO4IeDt-fOnKiJsL_w/view?usp=sharing

los predefinidos o una imagen cualquiera. Los predefinidos son: Mds, Menos, Veces,
Revisar, Pregunta, Informacion y Exclamacion. También podemos elegir su color.

Debajo estd la lista de puntos de acceso. Para cada uno elegimos su lugar en laimagen
y anadimos uno o varios elementos de contenido que habrd que mostrar en el cuadro
que surgird cuando el estudiante pulse en el punto de acceso (texto, imagen, video):

-

~ Hotspot Q v

Posici6n del Hotspot *

Haga clic en la imagen en ministwra para colocar el punto de acceso hotspat

O Cubrir toda la imagen de fondo

Cuando el usuaric hace clic en el hotspot. la ventana emergente cubrira toda la imagen de fondo

Encabezado

Encabezado opcional para la ventana emergente

Contenido emergente *

Item del contenido o

w

Text v I5] Copiar [®) Pegary Reemplazar
Texto * ¢ Metada

Provincia de Madrid

En la provinciz de Madrid esta |z capital de Espafia.

Su bandera es:

Item del contenido [}

w

Image v I[5] Copiar ¥ Pegary Reemplazar

Imagen * . Metadata

‘k*.*** *.*

9, Editarimagen

Texto alternativo *

Necesario. Si el navegador no pusde cargar la imagen este texto serd mestrade &n su lugar. También es usade por lectares de "texto-
hablado”.

Bandera de Madrid

Texto al pasar el rat6n encima

Opcional. Este texto es mostrado cuando el usuario pasa el puntero del ratdn encima de la imagen.




Tenemos botones para afnadir contenidos y puntos de acceso. Se pueden colocar

tantos puntos de acceso sobre la imagen de fondo como se quiera (botén ANADIR
HOTSPOT), y establecer un encabezado para el cuadro de contenidos.

Cuando se ejecuta este contenido H5P se muestra la imagen con los puntos de acceso:

Tutorial: Image Hotspots

; ’
v 4
- @

£ Reutilizar 4 Derechos de uso <> Incrustar HP

Cuando el estudiante pulsa en uno de los puntos de acceso se abre un cuadro con el
contenido especificado:

Tutorial: Image Hotspots

Madrid

Provincia de Madrid

En la provincia de Madrid esta la capital de Espana.
Su bandera es:

* ok Kk K

% %

5 Reutilizar 3 Derechos de uso <> Incrustar HP

Los iconos que se muestran para cada marcador predefinido son:

( Mas @ Menos @ Veces
@) Revisar @ Pregunta @ Informacion
@ Exclamacion



Imagenes superpuestas (Image Juxtaposition) [Ir a categoria]

Ejemplos en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Este contenido H5P muestra dos imagenes superpuestas con una barra horizontal o
vertical que se puede desplazar para ver mas de una de las imagenes y menos de la
otra. El editor permite cargar las imagenes’ y configurar el deslizador:

@ Image Juxtaposition "
Titulo * * Metadata
Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor
Imagenes superpuestas
Titulo
El titulo que te gustaria mostrar antes de la imagen antes/despues

Islandia en invierno y verano

* Sin titulo Image

Por favor, asegarese de que la primera imagen tenga el mismo tamafio que la segunda imagen

* — P
Imagen ™ { Mecadata @ Copier [ Pegar y Reemplazar

9, Editar imagen

Texto alternativo *

Necesario. Si el navegador no puede cargar la imagen este texto serad mostrado en su lugar. También es usado por lectores de "texto-hablado”.
Islandia en inviemno

Texto al pasar el ratén encima

Opcional. Este texto es mostrado cuando el usuario pasa el puntero del raton encima de la imagen

Texto para |la primera imagen

Texto para poner sobre la primera imagen

Islandia en invierno

~ Sin titulo Image

Por favor, asegurese de que la segunda imagen tenga el mismo tamario que la primera imagen.

* = =
Imagen Metadata [® Copiar ) Pegar y Reemplazar

%, Editar imagen

Texto alternativo *

Necesario. Si el navegador no puede cargar la imagen este texto sera mostrado en su lugar. También es usado por lectores de "texto-hablado".

Islandia en verano

7 Imagenes obtenidas de https://www.monoviajero.com/islandia-en-verano-o-en-invierno-cuando-es-mejor-ir/.


https://h5p.org/image-juxtaposition
https://drive.google.com/file/d/1HBFmUEA6PSuTuq-ckzBAzMkPh1i82qwD/view?usp=sharing
https://www.monoviajero.com/islandia-en-verano-o-en-invierno-cuando-es-mejor-ir/

Cargamos cada imagen (botdn AfAadir) y proporcionamos los textos que se indican. La
seccion Configuraciones de comportamiento permite indicar si la barra deslizante
(slider) ha de moverse en horizontal o en vertical (Slider orientation), el punto (en
tanto por ciento) donde ha de situarse inicialmente y su color:

~ Configuraciones de comportamiento

Orientacion del control deslizante

Horizontal se movera hacia la izquierda y hacia la derecha, la vertical se moverd hacia arriba y hacia abajo.

50

Slider orientation

Haorizontal will move left and right, vertical will move up and down.

Horizontal v

Slider color

[ 1

Una vez en funcionamiento veremos algo asi:

Imagenes superpuestas

Islandia en invierno y verano

Islandia en verano

& e ! 3 4 3 Y K g 4
] f R el
Islandia en invierno I . Islandia en verana Islandia en invierno Islandia en verano




Visualizador de imagenes (Image Slider) [Ir a categoria]

[f— Tutorial en h5p.org

L~J Ejemplos en h5p.org

coe Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Este contenido H5P consiste en una secuencia de imagenes que se pueden visualizar
con controles para ir a la siguiente o a la anterior, si existen, o ir a una cualquiera.
Simplemente hay que cargar las imagenes y, para cada una, proporcionar un titulo,
un texto alternativo y, si se quiere, otro para cuando pasa el ratdén por encima:

@ Image Slider ¢

Titulo *  Metadata

Utilizado para bdsquedas, informes e informacién de derechos de autor

Escudos de universidades

Imégenes *
~ Universidad Complutense de Madrid ) :
Titulo * * Metadata @ Copiar Pegar y Reemplazar

Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor

Universidad Complutense de Madrid

*
Imagen Metadata @ Copiar  [[%) Pegary Reemplazar

9, Editarimagen

Texto alternativo *

Necesario. Si el navegador no puede cargar la imagen este texto serd mostrado en su lugar. También es usado por lectores de "texto-hablado”.

Universidad Complutense de Madrid

Texto al pasar el ratén encima

Opcional. Este texto es mostrado cuando el usuario pasa el puntero del ratén encima de la imagen.

Universidad Complutense de Madrid

» Universidad de Salamanca
* Universitat de Barcelona

* Universidad de Valladolid

*» Universidad de Malaga

» Universitat Jaume |

* Universidade de A Corufia

Afiadir item

Proporcién de aspecto *

Automatico significa proparcion de aspecto fija determinada automaticamente basada en las imagenes

Automdtica v



https://h5p.org/tutorial-image-slider
https://h5p.org/tutorial-image-slider
https://h5p.org/image-slider
https://drive.google.com/file/d/1qjC0YMyfPaVJZ7MM3E-3pZ6ui4Bnm34u/view?usp=sharing

En Proporcion de aspecto se puede seleccionar Automadtica, Personalizada o No fija.
Si se elige Personalizada, entonces hay que proporcionar el ancho y la altura de esa

proporcion de aspecto personalizada:

¥ Configuraciones de Proporcién de aspecto

Ancho de proporcién de aspecto *

Si usa 4 aqui, y 3 para la altura, la proporcion de aspecto sera de 4:3

4

Altura de proporcién de aspecto *

Siusa 3 aqui, y 4 para el ancho, la proporcién de aspecto sera de be 4:3

3

Cuando se pone en accién el contenido H5P se ve la primera imagen:

Escudos de universidades

Universidad Complutense
de Madrid

En la imagen hay un control a la derecha que permite pasar a la siguiente, si la hay.
Y si hay imagen anterior, habra igualmente un control a la izquierda para volver a esa.

Debajo de las imagenes hay tantos puntos como imagenes haya, con el punto de la
imagen actual resaltado. Se puede pulsar en cualquiera de ellos para ir a una imagen

especifica de la secuencia.



Cédigo QR (KewAr Code) [Ir a categoria]

[=]73[x] Ejemplos en h5p.or
g_ﬁ ] jemp p.org
Elﬁ!']-.- Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Un generador de cddigos QR. El editor es muy sencillo (pero de momento en inglés):

@ KewAr Code 2

Titulo*  Metadata
Utilizado para blsquedas, informes e informacién de derechos de autor
C++ Reference

Code type *

Select what kind of code you want to generate

URL v
URL*

URL to link to (must start with https:// or http://)

https:/fwww.cplusplus.com/reference/

~ Behavioural settings

Code color

M
Background color
L~

Maximum size

Maximum size for the code given in CSS notation (pixels by default if only a number is given)

Horizontal alignment *

Set horizontal alignment if you set a maximum size

center v

Proporcionamos un titulo, elegimos el tipo de cédigo (Code C++ Reference

O

los colores (del codigo y del fondo), el tamafio maximo y su K
r

[®

Type: contacto, evento, email, URL, ..), ponemos Ila

informacidn asociada y, en Behavioural settings, elegimos

alineacion horizontal.



https://h5p.org/content-types/kewar-code
https://drive.google.com/file/d/1TGg_cihKWPcj8YOYRpfXtzavKGOW3-P2/view?usp=sharing

Linea temporal (Timeline) [Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org

. . Ejemplo en h5p.org
— e >
Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Esta herramienta nos permite crear facilmente una linea temporal en la que estaran
reflejados los eventos que indiquemos. Primero proporcionamos informacién general
en la seccion Timeline, que cambia al nombre del titulo proporcionado (Historia de...):

@ Timeline ¢

Titulo * . Metadata

Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor

Linea temporal

¥ Historia de los lenguajes de programacion

Titulo *

El titulo principal de la linea de tiempo va aqui (primera pagina)
Historia de los lenguajes de programacion
Cuerpo de texto
El cuerpo principal de la linea de tiempo va aqui (primera pagina).
Aparicion de los lenguajes de programacion a lo largo del tiempo.

Nivel de zoom predeterminado

Esto modificara el nivel de zoom predeterminado. Equivale a presionar el botdn acercar o alejar el numero especificado de veces. Los niimeros
negativos se alejan. el valor predeterminado es 0

0

Imagen de fondo

Una imagen para mostrar como fondo.

o

9, Editar imagen > Editar copyright

Altura*

La altura en pixeles

600

[~1Activo

Ademads de indicar el titulo de la linea temporal y una descripcién (Cuerpo de texto),
podemos proporcionar una imagen de fondo e indicar el nivel de zoom vy la altura de
la imagen de fondo (en pixeles).
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La seccién Activo permite anadir un medio (imagen, video, ...), un texto de créditos
(copyright) y un subtitulo para el medio. Una vez proporcionado el medio, el nombre
de la seccién cambia al URL.

¥ https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_pro...

Medio

Enlace URL a los medios (Twitter, YouTube, Flickr, Vimeo, Google Maps y SoundCloud son actualmente compatibles)
https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n

Créditos

Créditos de los medios
WikiMedia

Subtitulo

La descripcion del subtitulo va aquf

Lenguajes de programacion en Wikipedia

Una vez configurada la pagina inicial de la linea temporal procedemos a crear los
eventos que habra en la linea temporal. Lo hacemos en cada seccidn Fecha:

~

~ Fecha %]

~

Fecha de inicio *

YYYY,MM,DD (Minimo necesario YYYY)

Fecha final

YYYY,MM,DD (Minimo necesario YYYY)

Titular *

Titulo para la fecha

Cuerpo de texto

Cuerpo para la entrada de la fecha

Etiquetas

Ingrese las etiquetas (categorias)
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La seccion cambia a la fecha de inicio una vez que la proporcionamos. Si se trata de
un evento de un intervalo, también indicaremos la fecha final. El titular aparecerd en
la linea temporal y el cuerpo del texto cuando se pulsa en el elemento.

A

¥ 1954 D)

~

Fecha de inicio *

YYYY,MM,DD (Minimo necesario YYYY)

1954

Fecha final
YYYY,MM,DD (Minimo necesario YYYY)

Titular *

Titulo para la fecha

Fortran

Cuerpo de texto

Cuerpo para la entrada de la fecha

Uno de los primeros lenguajes de programacién

Etiquetas

Ingrese las etiguetas (categorias)

Programacion imperativa

» https://es.wikipedia.org/wiki/Fortran

También podemos especificar un recurso:

~ https://es.wikipedia.org/wiki/Fortran

Medio

URL a los medios (Twitter, YouTube, Flickr, Vimeo, Wikipedia, Google Maps y SoundCloud son actualmente compatibles).

hitps://es.wikipedia.org/wiki/Fortran

Miniatura

Agrega una miniatura si es necesario, 32x32

1)

9, Editar imagen 4> Editar copyright

Crédito

Créditos a los medios
WikiMedia

Subtitulo

Texto del subtitulo

El lenguaje de programacién Fortran en Wikipedia




La seccion cambia al URL que se proporcione en el campo Medio. También podemos
proporcionar una imagen que acompaiie al titular (Miniatura) y textos de créditos y
de subtitulo para el medio, que se mostrard sobre la linea cuando se pulse en el
evento (se incrusta la informacion del medio, que ha de ser de ciertos sitios web,

como se indica).
Podemos anadir mas fechas con el botdn Afadir item de la lista de fechas.

También podemos afiadir épocas (con su propio botdn Adadir item):

~

~ 1966 (<]

~

Fecha de inicio *

AAAAMM,DD (Minimo YYYY requerido)
1966

Fecha final

AAAAMM,DD (Minimo YYYY requerido)
1981

Titular *

Titular de la Epoca
Tercera generacion

Texto

Cuerpo de la Epoca

Etiqueta

Etiquetas de |a Epoca (categorias)

Afadir item

Cuando se pone en marcha el contenido de linea temporal se muestra algo asi:

Linea temporal

e O Historia de los lenguajes de

Desde Wikipedia, la enciciopedia libre

Un lengusje de programacion es un lenguaje formal (o programacién

artificial, es decir, un lengnaje con reglas gramaticales bien

Aparicion de los lenguajes de programacion de alto nivel a lo largo
del tiempo.

tareas. A todo este

lengnaje de programacién se le denomina programa

informatico.'!

Wikibladia
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En la parte inferior esta la propia linea temporal, en la que estan sombreadas las
distintas épocas establecidas y sobre la que hay etiquetas con los distintos elementos,
colocadas en el afio establecido. En la parte superior se muestra una portada, con el
tituloy el cuerpo a la derecha, y a la izquierda la informacidn del medio que se indico,

obtenida, en este caso, de la pagina de Wikipedia.

Cuando pulsamos en un elemento de la linea temporal, se muestra, en la parte

superior, la informacién de ese elemento:

1970

Prolog

:\Il

CARGANDOQ...
El nombre viene del francés PROgrammation en LOGique.

Ellenguaje Prolog en Wikipedia

W Prolog

1880

(Aungue en la portada si que se muestra la informacion obtenida de la Wikipedia, en
las pdginas de los elementos de la linea temporal no termina de cargarse.)
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Visualizador de tweets (Twitter User Feed) [Ir a categoria]

.

Sencillamente una lista de los ultimos tweets de una cuenta de Twitter. Simplemente
hay que dar un titulo, indicar el nombre de usuario de Twitter y el nUmero de ultimos
tweets a mostrar. También se puede activar que se muestren las respuestas.

No he conseguido hacerlo funcionar (siempre va a una cuenta del propio Twitter), pero
en Moodle es muy sencillo incrustar la lista de tweets de una cuenta de Twitter en un
bloque HTML, por lo que este contenido H5P no resulta muy util realmente.
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Puntuacirjm:

Contenidos H5P que conducen ejercicios

Tiempo: 00:16

Arrastre las palabras a los cuadros correctos

Dabale ﬂa la BeI i
arroz abad zorra
Arrastrar y soltar
Nombres Verbos
Comida Comer
Salto
Saltar
Pasear
(S A N T A N E R) M & Find the words —
MADRID
A R D E \Y E N (o] P BARCELONA L
« VALENCIA
N N fv\ BILBAO
PONTEVEDRA
LEON
Q 2 . e SEVILLA
v CACERES
0 u L + SANTANDER
v MURCIA
A MV E |
¢ Cuales de estos bucles de C++ comprueban
B D N la condicién al principio?
- Q c [] Bucle do..while
| G P G U A A | ["] Bucle while
B (C = E R S) B (A [] Buclle do..until

[] Bucle for

["] Bucle repeat..until

© Comprobar




Examen de aritmética (Arithmetic Quiz) [Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org
Ejemplos en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Un examen con preguntas sobre aritmética. Se elige el tipo de operaciones que se
quiere que se practique y el nimero de preguntas. Se genera automaticamente el

examen con las preguntas.

@ Arithmetic Quiz ¢

Titulo * ¢ Metadata

Utilizado para busquedas, informes e informacién de derechos de autor

Un test de aritmética

Introduccién

El texto introductorio (maximo 100 caracteres)

Responde las preguntas que se plantean

Tipo de examen *

Examen de Operaciones Aritméticas v

Tipo Aritmético *

Division N

Max ntimero de preguntas *

10

i :Pardmetros y textos
Aqui puedes editar parametros o traducir textos utilizados en este contenido.

Idioma: = Spanish (Espafiol) v

» Arithmetic Quiz

Ademas de proporcionar el titulo y una introduccidn, se elige el tipo de examen:
» Operaciones aritméticas
» Ecuaciones lineales

El nimero de preguntas se indica en el campo Mdx numero de preguntas.

— 48 —


https://h5p.org/tutorial-arithmetic-quiz
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Para cada tipo de operaciones se elige qué practicar exactamente:

. - *

Tipo de examen * Tipo de examen
Examen de Operaciones Aritméticas v Examen de ecuaciones Lineales h
) L Tipo de ecuacién *

Tipo Aritmético * P

Intermedia [4x -3 =13] v
Division v

Basica[3x=12]

Suma

sguntas * Intermedia [4x-3=13] -
Resta Avanzada[5x+3=3x+15]
Multiplicacién [ Habilitar fracciones

Divisién Habilitar el permitir fracciones en ecuaciones.

Cuando se ejecuta el contenido se genera aleatoriamente un examen con el nimero
de preguntas indicado. Ejemplos de peguntas:

Un test de aritmética Un test de aritmética

Un test de aritmética Un test de aritmética

puntaie: [l Tiempo: 00:29 Puntaje: Tiempo: 01:25

& Rautilizar > Darachos deusa <> Incrustar HP

El examen no tiene tiempo limite, aunque se cronometra y al finalizar se muestran las
respuestas acertadas y el tiempo utilizado:

iTerminado!

| 8/10

Tiempo: 02:43




Dictado (Dictation) [Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org

Ejemplos en h5p.org

Este contenido permite reproducir audios como dictados para que los estudiantes
escriban lo que oyen. La creacidn de los dictados (frases) resulta muy sencilla, aunque
el editor todavia no ha sido traducido al espafiol:

@ Dictation <

Titulo * . Metadata

Utilizado para bisquedas, informes e informacion de derechos de autor

Task description *

Describe your task here.

Please listen carefully and write what you hear.

Sentences *

You can optionally put a simple description above the text input field, useful e.g. for dialogues.

+ ANADIR SENTENCE

Sound sample *

Sentence spoken in normal speed

Sound sample slow

Sentence spoken in slow speed

Text*

Text that should be written. You can add alternate spellings to a word by adding a vertical line (|) behind
followed by an alternative.

i1 overall Feedback

» Behavioural settings

» Parametros y textos



https://h5p.org/tutorial-dictation
https://h5p.org/tutorial-dictation
https://h5p.org/dictation

Ademas de una descripcion general del ejercicio (Task description), tenemos una lista
de frases y las tres secciones generales que vimos en la introduccién.

Cada frase (Sentence) consiste en una descripcion opcional, dos audios con la frase a
reproducir (velocidad normal y mas lenta) y el texto de esa frase.

Con el botén + de cada audio se puede subir un archivo con el audio, proporcionar el

URL de un audio de internet o usar la grabadora para crear el audio:

’ Subir fichero | Enlace/URL = Grabadora de Audio

Subir fichero de audio

Con el botdn ANADIR SENTENCE (sic) se pueden afiadir otras frases y, como con otras
listas de elementos, las etiquetas se pueden arrastrar para cambiar su orden, asi como
intercambiar con el siguiente o el anterior pulsando la flecha correspondiente, o bien

eliminar con el botén &®.

Overall Feedback es la seccion de realimentacion general que se explica en la
introducciéon del tutorial. La seccidon de ajustes de comportamiento (Behavioural
settings) permite proporcionar informacién sobre cdmo se ha de comportar el
contenido H5P. Podemos indicar el numero maximo de veces (Maximum tries) que se
podran escuchar el audio normal y el lento (slow speed) o si se deben ignorar los
signos de puntuacion. La opcion Custom typo display hace que se muestren de forma
distinta las erratas que los errores claros de transcripcidon. Value of typos permite
escoger en qué medida se penalizaran las erratas (0%, 50% o 100%) frente a los

errores reales?.

En el texto que hay que reproducir puede haber palabras alternativas, separandolas
con una barra vertical (valla|vaya|baya), por escucharse de la misma forma (o muy
parecida). La opcidon Presentation of alternate solutions permite elegir entre que se
muestren, en la correccidn, todas las alternativas o sélo la primera.

8 En palabras de entre 3 y 9 letras se admite una letra mal como errata; en las de mas de 9 letras, hasta dos.
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.~ Behavioural settings

Maximum tries

Will limit the number of times the samples for each sentence can be listened to.

Maximum tries for slow speed

Will limit the number of times the slow samples for each sentence can be listened to.

Ignore Punctuation marks
If checked, punctuation marks will not be considerd for scoring.

Custom typo display

If checked, typos will be displayed in a custom style distinguishing them from clear mistakes.
Value of typos *
Determine to which extent typing errors (word with 3-9 characters: up to 1 mistake, word with more than 9 characters: up to 2
mistakes) count as a real mistake.
50% ~
Presentation of alternate solutions *
Define which alternatives should be presented for wrong or missing words in the solution.
Show only first alternative v
Writing direction *

Set whether the sentences' language is right-to-left or left-to-right.

Automatic detection v

Splitting of characters

Activate if particular characters (e.g. Chinese Han characters) should be split into separate words automatically.
Enable "Retry"

Enable "Show solution" button

También se puede indicar la direccidon en la que se escribird la frase (izquierda a
derecha o viceversa, o si se ha de detectar automaticamente (opcidn por defecto).

Y si, para idiomas como el Chino, se han de separar automaticamente ciertos
caracteres en palabras (Splitting of characters), asi como si se ha de mostrar el botdn
para reintentar (Retry) el ejercicio y el botén de mostrar solucion (Show solution).
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Cuando se ejecuta el contenido H5P, el estudiante ve algo asi:

Un dictado

Please listen carefully and write what you hear.

Por favor, escribe lo que oyes en el audio...

@ e Dabale arroz al zorra el avad|
& Check

£ Reutilizar <> Incrustar H-P

A la izquierda del cuadro de texto en el que escribir la frase hay dos botones para oir
el audio a velocidad normal y a velocidad mas lenta. El boton Check compara la frase
con la solucidon y muestra el nimero de errores cometidos:

Por favor, escribe lo que oyes en el audio...

w @ Dabale arroz al zorra el avad

You have made 3 mistake(s).

| 4/7 [@ Show solution ] C' Retry

Si se ha permitido, apareceran los botones que permiten mostrar la solucion o volver
a intentarlo (Retry). Con el botdn Show solution se pueden ver los errores detectados:

Por favor, escribe lo que oyes en el audio...

w (;, Dabale arroz al zorra el avad

- ="

e =1
PabealeDéabale Y arroz« alaX laX zorrav el v evadabad!

Se puede ver que las erratas (!) se penalizan la mitad (Value of typos en el 50%).

& Recuerda que puedes traducir los textos y botones de la interfaz por medio de
la seccién Pardmetros y textos.



Arrastrar y soltar (Drag and Drop) [Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org

.‘ Ejemplos en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Esta herramienta permite crear un ejercicio del tipo arrastrar y soltar, en el que hay
gue arrastrar botones a zonas del area de trabajo y soltarlos en las zonas correctas.
Puede haber un botdén a colocar en una zona o varios botones a colocar en distintas
zonas de la imagen o imagenes.

El contenido se crea en dos pasos. En el primer paso (Ajustes) establecemos el fondo
para el ejercicio. Podemos cargar una imagen para el fondo o indicar el tamafio del
area de trabajo:

% Drag and Drop ¢

Titulo * | Metadata

Utilizado para busquedas, informes e informacién de derechos de autor

Arrastrar y soltar

Paso 1 Paso 2

{3 Ajustes -y Trabajo

Imagen del fondo

Opcional. Seleccione una imagen para usar como fondo para su trabajo de arrastrar y soltar.
Anadir

Tamafio del trabajo *

Especifique que tan grande (en px) deberia ser el drea de juego.

620 x 310

Paso sigulente

C: Trabajo

En este caso no cargaremos imagen y dejaremos el tamafio como esta.

El segundo paso consiste en establecer las zonas donde soltar y los botones a soltar.

Pulsamos en la pestaia derecha (Paso 2, Trabajo), o el botén inferior (Paso siguiente,
Trabajo), y veremos el drea del contenido y botones encima de ella para poder aiadir
distintos elementos. (Podemos volver al paso anterior si queremos.)
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Paso 2

Paso 1
e Ajustes -y Trabajo

Trabajo *

ol z][= ®)

Comience colocando sus zonas de caida.
Después, ponga sus elementos soltables y revise las zonas de caida apropiadas.
Finalmente, edite nuevamente su zona de caida y revise las respuestas correctas.

Paso anterior
£ Ajustes

Los tres botones, sirven, por orden, para colocar un recuadro como zona donde soltar,
un botdn arrastrable o una imagen arrastrable.

Inserta una zona de caida donde soltar uno o varios botones o imagenes.

Etiqueta *

BISI ==

Nombres

body div strong 4

Mostrar etiqueta

Opacidad del fondo

100

» Pistas y retroalimentacion

Esta zona de caida solamente puede contener un elemento
Aseglrese de que solo haya una respuesta correcta para esta zona de caida

Habilitar Auto-Alinear
Auto-alineard todos los arrastrables caidos en esta zona.




La zona puede tener una etiqueta arriba (escribimos el texto y marcamos la
opcién Mostrar etiqueta). Podemos elegir si sdlo se puede soltar un botén en
esta zona y, si puede haber varios, si se han de alinear automaticamente.

Al pulsar el botédn Hecho veremos el recuadro de la zona en el editor para darle
tamafo y colocarla donde queramos:

=) e ¥ ool [‘@
|

RSB o o

I', Nombres 5 &

Si queremos crear otras zonas de igual tamafo podemos copiar la zona (barra
de menu de la zona) y luego usar el botén Pegar de arriba a la derecha.

Copiamos y pegamos para tener otra con Verbos como etiqueta (tras pegarla
hay que editar sus propiedades con el botén lapiz del menu de la zona).

Inserta un botdn para arrastrar y soltar.

Texto * . Metadata

Comer

Seleccione zonas de caida

& Des-seleccionar todo
Nombres
Verbos

Opacidad del fondo
100

INUmero infinito de instancias de elementos

Clona este elemento para que pueda ser arrastrado a multiples zonas de caida.

Qunar



El botdn contendra el texto que indiquemos. Seleccionamos las zonas donde
se podrd soltar el botdn (todas, normalmente). La opcidn de abajo permite
gue haya infinitas instancias del botdn que se puedan soltar en varias zonas.

Al pulsar el botdn Hecho veremos el botdn de la zona en el editor para darle
tamafo y colocarlo donde queramos. Si queremos crear otros botones de
igual tamafio podemos copiarlo (barra de menu del botdén) y luego usar Pegar
(arriba a la derecha). Lo copiamos una vez y lo pegamos varias veces. Para
cada uno, editamos sus propiedades (botdn lapiz) para cambiar el texto:

@ T = ©

Nombres Verbos

..........................................................

i Comer

§ : Comida

Salto
Saltar

Pasear

Paseo

: Pl i Andar

e Inserta una imagen a arrastrar y soltar, en lugar de un botdn. Podremos
cargar la imagen y elegir la zona donde se ha de soltar. (También se pueden
poner imagenes que no se puedan soltar en ninguna zona de caida como

parte del escenario.) En este ejemplo no insertamos imagenes.

Una vez que tenemos todos los botones creados volvemos a la configuracion de las
zonas de caida para indicar, en cada una, qué botones son los correctos para esa zona:

Etiqueta *

Nombres

Mostrar etiqueta

Seleccionar elementos correctos
O Seleccionar todo
[ Texto: Comer
Texto: Comida
Texto: Salto
[ Texto: Saltar
| Texto: Pasear
Texto: Paseo
[ Texto: Andar



La herramienta tiene una seccién de realimentacion general (ya la explicamos en la

introduccién del tutorial).

La seccidn de ajustes de comportamiento nos permite configurar como se ha de

comportar el ejercicio:

T {Ajustes de comportamiento

Habilitar "Reintentar”
Requerir entrada del usuario antes de que pueda verse la solucién

! Dar un punto por todo el trabajo
Deshabilitar dar un punto por cada arrastrable que es colocado correctamente

@ Aplicar penalizacién
Aplicar penalizaciones por elementos caidos en las zonas de caida incorrectas. Esto debe ser habilitado cuando los mismos elementos

pueden ser soltados en multiples zonas de caida, o si solamente hay una zona de caida. Si esto no estd habilitado, los estudiantes podrian
hacer coincidir todos los items a todas las zonas de caida y siempre recibirian un puntaje completo.

Habilitar explicacién del puntaje
Mostrar una explicacién del puntaje al usuario al revisar sus respuestas (si la opcién para 'Aplicar penalizaciones' ha sido seleccionada).

Opacidad del fondo para arrastrables

Si este campo esta activado, anulara la opacidad configurada en todos los elementos arrastrables. Esto deberia ser un numero entre O y
100, donde 0 significa transparencia completa y 100 significa sin transparencia

Resaltado de Zona de Caida

Elegir cuando resaltar las zonas de caida.

Al arrastrar v

Espaciado para Auto-Alinear (en px)

2

_I Habilitar PantallaCompleta
Activar esta opcidn para habilitar el boton para pantalla completa.

Mostrar puntos del puntaje
Mostrar puntos ganados por cada respuesta. No disponible cuando esta habilitada la opcién para 'Dar un punto para todo el trabajo’ .

Mostrar Titulo

Desactivar esta opcion si no desea que se muestre este titulo. El titulo solamente sera mostrado en resimenes, estadisticas, etc.

Las opciones se entienden bien, en general. La puntuacién del ejercicio puede ser por
cada acierto o por el trabajo completo (Dar un punto por todo el trabajo). Si es por
cada acierto, se puede aplicar penalizacién por los fallos, y se puede elegir entre
explicar la puntuacion obtenida o no, y mostrar los puntos obtenidos por cada botdn

arrastrable.

También se puede hacer que las zonas de caida estén resaltadas siempre o que se
resalten mientras se arrastra un botdn (o que no se resalten nunca).



Cuando se ejecuta el ejercicio, el estudiante arrastra cada botdn a la zona que cree

gue le corresponde:

Arrastrar y soltar

Arrastrar y soltar

Nombres Verbos

fremmmsmsassssssssm—=———.

Comer

Salto
Saltar
Pasear
Paseo

Andar

Una vez que ha arrastrado los botones podra pulsar en el botén Revisar para ver qué

tal le ha ido (se le aplica penalizacion por los fallos):

Arrastrar y soltar

Nombres Verbos
.
Comida o Comer o
=9 =D
Pasear % Salto =
Paseo = Saltar =
Andar ?

o @ . N
R -




Arrastrar palabras (Drag the Words) [Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org
Ejemplos en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Esta herramienta permite crear un ejercicio en el que el estudiante deba arrastrar
palabras a sus posiciones correctas dentro de un texto. Ademas de un titulo y una
descripcion de la tarea, simplemente se ha de proporcionar ese texto general, con
indicacion de las palabras arrastrables en sus posiciones correctas. (La herramienta
muestra unas instrucciones que se pueden ocultar.)

@ Drag Text e
e *
Titulo Metadata
Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor
Palabras arrastrables

Descripcién de la tarea *

Describe cémo el usuario deberfa resolver la tarea.

Arrastre las palabras a los cuadros correctos

* . . .
Texto 1 Mostrar instrucciones
*0slo* es la capital de Noruega, *Estocolmo* es la capital de Suecia y *Copenhague* es

la capital de Dinamarca. Todas las ciudades estan ubicadas en la peninsula
*Escandinava:Parte norte de Europa*.

*» Configuraciones de comportamiento.

» Parametros y textos

Simplemente hay que escribir el texto en el cuadro inferior (contiene inicialmente un
ejemplo), siguiendo las instrucciones: las palabras arrastrables se identifican por estar
entre asteriscos. La palabra puede ir seguida de dos puntos (:) y una pista que se
mostrard (sugerencia textual); también se pueden poner comentarios a mostrar al
final, empezando por \+ para el caso de acierto y \- para el caso de fallo.


https://h5p.org/documentation/content-author-guide/tutorials-for-authors/drag-the-words
https://h5p.org/documentation/content-author-guide/tutorials-for-authors/drag-the-words
https://h5p.org/drag-the-words
https://drive.google.com/file/d/1cnCagu-HlRroQBDZovRIpH0r8_Z8jL9R/view?usp=sharing

Por ejemplo, si ponemos el siguiente texto:

Dabale *arroz:Un cereal\+jCorrecto!\-No, prueba de nuevo* a la *zorra:Un
animal\+jCorrecto!\-jIncorrecto!* el *abad:Un cargo eclesidstico*

Hay tres palabras arrastrables: arroz, zorra y abad. Cada una con una pista y las dos
primeras con comentarios de correccion.

El ejercicio se mostrara asi, con el estudiante arrastrando una de las palabras:

Arrastre las palabras a los cuadros correctos

Dabale Ba la — BeI O

abad arroz

Si pulsa en una de las pistas (€9) se le mostrara la sugerencia correspondiente:

Dabale oa la ﬂel i

Un cereal

Tras colocar las palabras, se muestran la puntuacién y los comentarios de correccion:

Arrastre las palabras a los cuadros correctos

Dabale zorra xﬂa la arroz xﬂel abad Vo

Retroalimentacion

arroz zerra No, prueba de nuevo

Zorra afrez jlncorrecto!

1713 Q@

En la seccion Configuraciones de comportamiento elegimos como se ha de comportar:

Habilite "Reintentar"
Habilite el botén "Mostrar solucién"

Retroalimentacion instantanea
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Redaccion (Essay)

[Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org
- ,\ Ejemplos en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Esta herramienta permite crear un contenido H5P en el que el estudiante ha de

escribir una redaccion, un texto en el que podemos detectar ciertas palabras clave

para proporcionar una realimentacién sobre la redaccion:
@ Essay

Titulo * . Metadata

Utilizado para bisquedas, informes e informacion de derechos de autor

Redaccién

Descripci6n del trabajo *

Describa aqui su trabajo. La descripcion del trabajo aparecera arriba del area para la entrada del texto.

Describe quién fue Augusta Ada King en una redaccion de entre 250 y 500 caracteres...

Texto de ayuda

Este texto deberia ayudarle al usuario a comenzar.
Este libro es acerca de ...

¥ Solucién de muestra

Introduccidn

Opcionalmente Usted puede dejarles a los estudiantes unas explicaciones acerca de su ejemplo. La explicacién solamente se
maostrard si Usted también afiade un ejemplo.

Texto de solucién de muestra

El estudiante vera un botén para "Mostrar solucion” después de enviar si Usted proporciona el texto aqul.

Augusta Ada King, mas conocida como Ada Lovelace por ser Condesa de Lovelace, nacio el 10 de
diciembre de 1815 en Londres. Se la conoce también como la primera programadora de la historia por

sus notas sobre la Maquina Analitica de Charles Babbage, que se consideran lo primeros algoritmos de la
computacion. El lenguaje de programacion Ada se llama asi en su honor.

Palabras clave *

1. Palabra clave o Palabra clave *

N

Ademas de dar un titulo al contenido, describimos el tema de la redaccién y ponemos,

si queremos, un texto de ayuda y una posible solucidon a mostrar al estudiante al final.
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https://h5p.org/tutorial-essay
https://h5p.org/tutorial-essay
https://h5p.org/content-types/essay
https://drive.google.com/file/d/1_2wcl2hFP6QZ541Pk9AkLpihMlMsv7IK/view?usp=sharing

A continuacidn proporcionamos una lista de palabras clave, con posibles variaciones:

Palabras clave *

. 1.lovelace ©  Palabraclave *

e Palabra clave o frase a buscar. Use un asterisco '*" como un comodin para uno 0 mas caracteres.
2. condesa Q Use una diagonal /" al principio y al final para emplear una expresién regular,

+ ANADIR PALABRA CLAVE condesa

Variaciones

Afada variaciones opcionales para esta palabra clave. Ejemplo: Para una ‘ciudad’ afada las
alternativas "poblado’, ‘'municipic’ etc. 5e otorgaran puntos si el usuario incluye cualquiera de las
alternativas especificadas.

~

Variacién de palabra clave (]

v

noblezd

Afiadir variation

» Puntos, Opciones y Retroalimentacién

Para cada palabra clave tenemos una seccidon Puntos, Opciones y Retrolimentacion:

— E| titulo de la secciéon cambia
al texto de Retroalimentacion

~ Cierto: es mas conocida por el apellido Lovelace

Puntos * . . .
Puntos que obtendra el usuariosi incluye esta palabra clave o sus alternativas en la respuesta SI pa/abra Clave InCIUIda-
E Aqui se muestra para la
Ocurrencias * palabra clave Lovelace.

Define cuantas ocurrencias de la palabra clave o sus variaciones deberian ser premiadas con puntos.

1
MAYUSCULAS/mindsculas importan
Asegurarse que la entrada del usuario sea exactamente la misma que la respuesta.

[JPerdonar errores menores
Esto aceptara errores tipograficos menores (3-9 caracteres: 1 error, mas de 9 caracteres: 2 errores).

Retroalimentacién si palabra clave incluida

Esta retroalimentacion sera mostrada si el usuario incluye esta palabra clave o sus alternativas en la
respuesta

Cierto: es mas conocida por el apellido Lovelace
Retroalimentacién si palabra clave falta
Esta retroalimentacion sera mostrada si el usuario no incluye esta palabra clave o sus alternativas en la
respuesta.

No indicas que se la conoce mas como Ada Lovelace

Palabra de retroalimentacién mostrada si palabra clave incluida *

Esta opcién le permite especificar cual palabra sera mostrada al frente de su retroalimentacion si una
palabra clave fue encontrada en el texto.
palabra clave v
Palabra de Retroalimentacién mostrada si palabra clave falta™*
Esta opcion le permite especificar cual palabra clave sera mostrada al frente de su retroalimentacion si

una palabra clave no fue encontrada en el texto.

palabra clave v




Indicamos cuantos puntos se daran por haber incluido la palabra en la redaccién y
cudntas veces ha de aparecer. También si debe coincidir en mayusculas y minusculas,
si se han de perdonar las erratas® (errores menores) y la retroalimentacion para los
casos en que la palabra esté o no, asi como elegir si mostrar la palabra clave (o la

variacién proporcionada), la respuesta proporcionada o no mostrar nada.

Tenemos también una seccidn de ajustes de comportamiento:

~ Ajustes del comportamiento

Numero minimo de caracteres

Especificar el nimero minimo de caracteres que debe ingresar el usuario.

Numero maximo de caracteres

Especificar el nimero maximo de caracteres que debe ingresar el usuario.

500

Tamfio de campo de entrada *

El tamafio del campo para entrada en cantidad de lineas que cubrira

10 lineas v

Habilitar "Reintentar"
Si se activa, los estudiantes pueden reintentar el trabajo.

[Jlgnorar puntaje

Si se activa, los estudiantes solamente veran la retroalimentacion que Usted proporcione para las palabras clave, pero sin puntaje.

Porcentaje aprobatorio

PGF'EQV"tSJE necesario para pasar

30

Porcentaje de dominio

Porcentaje que es necesario para el dominio. Configurar el porcentaje de dominio debajo de 100 % disminuird el puntaje méaximo posible
respectivamente. Se usa para darle holgura a los estudiantes, no es para "aceptar graciosamente” soluciones que no contienen todas las
palabras clave.

Anular sensibilidad a MAYUSCULAS/mintsculas

Esta opcién determina si la opcion de "MAYUSCULAS/mindsculas importan” sera activada para todas las palabras clave.

v

Anular perdonar errores

Esta opcion determina si la opcién para "Perdonar errores” sera activada para todas las palabras clave.

v

Casi todas las opciones se entienden con facilidad. El porcentaje de dominio indica el
tanto por ciento de la puntuacién maxima que se ha de conseguir para considerar que
se domina la materia.

9 En palabras de entre 3 y 9 letras se admite una letra mal como errata; en las de mas de 9 letras, hasta dos.
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Cuando se pone en marcha el ejercicio, se muestra la descripcidon de la tarea y un area
donde el estudiante escribird su redaccion:

Redaccion

Describe quién fue Augusta Ada King en una redaccion de entre 250 y 500 caracteres...

Augusta Ada King, mas conocida como Ada Lovelace, nacio el 10 de diciembre de 1815. Se la
conoce como la primera programadora de la historia por sus notas sobre la Maquina Analitica de
Charles Babbage. Era parte de la nobleza britanica y murié el 27 de noviembre de 1852

Caracteres restantes: 229

® Check

Cuando ha escrito la redaccion y pulsa el botdn Check se le muestra la puntuaciéon y
los comentarios de retroalimentacion:

Retroalimentacion

Lovelace Cierto: es mas conocida por el apellido Lovelace
condesa Efectivamente, Ada era Condesa de Lovelace
10 de diciembre iBien! Indicas la fecha de nacimiento.

de 1815

No dices donde nacio Ada
programadora OK. Se la considera la primera programadora de la historia.
Charles Babbage =~ Conoci6 a Charles Babbage de joven y pronto empezé a trabajar con él.

Maquina También llamada Maquina Dlferencial
Analitica

Sus notas se consideran los primeros algoritmos de la informatica

| 34/40 [@ Show solution ]

El botdn Show solution permite ver la solucidn que habiamos proporcionado. También
puede el estudiante volver a intentar el ejercicio, pulsando el botdn Retry.

& Recuerda que puedes traducir los textos y botones de la interfaz por medio de
la seccién Pardmetros y textos.



Rellenar los espacios (Fill in the Blanks) [Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org
Ejemplos en h5p.org

—
o
o
s

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Esta herramienta permite crear un contenido H5P parecido al de Palabras arrastrables
(Drag the Words), pero en lugar de arrastrar botones con las palabras a los espacios
en blanco, en este el estudiante ha de escribir en esos espacios en blanco. El editor es

muy similar al de arrastrar palabras:

b’

=2 Fill in the Blanks ¢

Titulo *  Metadata

Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor

Rellenar los espacios

Descripcion de la tarea *

Una guia que dice al usuario como responder a esta tarea.

B IUTI & Normal -

[==)

Escribe las palabras que faltan..

body p

Bloques de texto *

Linea de texto o

~

A " . X Ocultar
i Instrucciones importantes
o Se anaden espacios en blanco con un asterisco (*) delante y detrés de la palabra/frase correcta.
o Respuestas alternativas se separan con una barra diagonal (/).
o Puede agregar un texto de consejo, mediante dos puntos (:) delante del texto consejo.
Ejemplo: El contenido H5P puede ser editado usando un *browser/web-browser:Algo que Usted usa todos los

dias*.

Oslo es la capital de *Noruega®.

La campo de texto es requerida y debe tener un valor.

ANADIR BLOQUE DE TEXTO

» Realimentacion global
i»! configuraciones de comportamiento.

» Parametros y textos



https://h5p.org/tutorial-fill-in-the-blanks
https://h5p.org/tutorial-fill-in-the-blanks
https://h5p.org/fill-in-the-blanks
https://drive.google.com/file/d/1M-PV_f9anL1ug8LSow9v3aLuooShnKRH/view?usp=sharing

Se pueden incluir varios bloques de texto y en cada uno los huecos se indican con
palabras clave entre asteriscos, que pueden tener alternativas separandolas con /y
pistas empezando por dos puntos (:). Por ejemplo:

En la computadora escribimos cartas usando un *editor/procesador* de textos y
pulsamos *Intro/Enter:Tecla muy usada del teclado* para crear un nuevo parrafo.

Tenemos las secciones habituales Pardmetros y textos, Realimentacion global y
Configuraciones de comportamiento. En esta ultima seccidon elegimos cédmo se ha de
comportar el ejercicio:

¥ Configuraciones de comportamiento.

Habilitar "Reintentar"
Habilitar botén para "Mostrar solucion”
[ Automaticamente revisar respuestas después de ingresadas

MAYUSCULAS/minusculas si importan

Asegurar que la entrada del usuario tenga que ser exactamente la misma que la respuesta.

Requerir que todos los campos sean contestados antes que que pueda
ser vista la solucién

([ Poner campos de entrada en lineas separadas

(" Mostrar didlogo de confirmacién en "Revisar"

Esta opcidon no es compatible con la opcion para "Revisar respuestas automaticamente
después de ingresadas"

[ Mostrar dialogo de confirmacién en "Reintentar"

() Aceptar errores tipograficos menores

Si se activa, una respuesta también contara como correcta con errores tipograficos
menores (3-9 caracteres: 1 error tipografico, mas de 9 caracteres: 2 errores tipograficos)

Como en otros ejercicios, podemos habilitar o no los botones para reintentar y para
mostrar la solucidn. También hacer que se revise cada palabra una vez escrita, en
lugar de todas al final, que las palabras deban escribirse o no exactamente como se
han indicado (iguales mayusculas/minudsculas) o que no se tengan en cuenta las
erratas menores®°.

10 En palabras de entre 3 y 9 letras se admite una letra mal como errata; en las de mas de 9 letras, hasta dos.
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También podemos elegir entre que la solucidon pueda o no pueda ser vista sin que se
hayan escrito todas las palabras, que los campos en los que hay que escribir estén en
lineas separadas o no y que se muestren o no cuadros de confirmacién cuando el
estudiante pulse los botones de reintentar y de mostrar solucidn.

Cuando se ejecuta el ejercicio, el estudiante ve los textos con campos de entrada en
los que escribir las palabras que faltan.

Rellenar los espacios

Escribe las palabras que faltan...

En la computadora escribimos cartas usando un de textos y
pulsamos €» para crear un nuevo parrafo.

& revisar

El estudiante ha de escribir las palabras que faltan. Si hay una pista puede pulsar en

el icono € para verla:

En la computadora escribimos cartas usando un editor de textos y

pulsamos ¢» para crear un nuevo parrafo.
F<
Tecla importante del teclado
U

Cuando ha introducido las palabras y pulsa el botdn revisar vera sus aciertos y fallos:

Escribe las palabras que faltan...

En la computadora escribimos cartas usando un pgregrarma X de textos y

pulsamos Enter « §» para crear un nuevo parrafo.

i 1/2 @ Mostrar solucion e

Si los hemos habilitado, podra usar los botones para ver la solucidn y reintentarlo.



Encontrar punto de acceso (Find the Hotspot) [Ir a categoria]

v Ejemplo en h5p.org
Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Esta herramienta permite crear un contenido H5P con una imagen de fondo en la que
se ha marcado un punto de acceso (zona caliente) en la que se ha de pulsar para
resolver correctamente el ejercicio. El editor es muy sencillo y se usa en dos pasos:

@ Find the Hotspot s

Titulo * * Metadata

Utilizado para busquedas, informes e informacién de derechos de autor

Encontrar la zona caliente

Paso 1 Paso 2

g Imagen de fondo © Punto de acceso

Imagen de fondo *

Seleccione una imagen para usar como fondo del punto de acceso.

= Afiadir

Paso siguiente

>
© Punto de acceso

» Parametros y textos

En el primer paso cargamos la imagen de fondo con el botdn AAadir:

Imagen de fondo *

Seleccione una imagen para usar como fondo del punto de acceso.

9, Editar imagen O Editar copyright



https://h5p.org/image-hotspot-question
https://drive.google.com/file/d/1KCAK4trE0pn93mCZVMBE6EZyr444ERXv/view?usp=sharing

Después, en el segundo paso (Punto de acceso), colocamos la zona caliente, como
dvalo o como rectangulo, sobre la imagen de fondo.

Pasa 1 Paso 2

[Q Imagen de fondo © Punto de acceso

Descripcién de la tarea

Instrucciones para el usuario

Pulsa sobre la provincia de Cuenca

Punto de acceso *

Arrastre y suelte la figura deseada desde |a barra de herramientas para crear un nuevo punto de acceso, Haga doble clic para editar un punto
de acceso existente. Arrastra el punto de acceso para moverlo. Tire del controlador de cambio de tamafio en la esquina inferior derecha para
cambiar el tamafio.

O

La zona se puede redimensionar y mover una vez colocada. (Si se mantiene la tecla
Control -Ctrl- pulsada y se usan las teclas de flecha se mueve con mas precisién).

O O

Cuando se suelta la zona en la imagen de fondo se muestra un cuadro de didlogo en

el que se puede establecer la zona como correcta y proporcionar un comentario de
realimentacion.



Se pueden poner otras zonas como incorrectas si se quiere, aunque si no se ponen,
cualquier otro sitio se indicara que no es correcto.

Pulsa sobre la provincia de Cuenca

No, esa no es la provincia de Cuenca.
Inténtalo de nuevo.

Si se incluyd un comentario de realimentacidon se mostrara en el recuadro.

En el paso 2 hay algunas opciones mas:

< ') .

Comentario si el usuario selecciona un lugar vacio:

No, esa no es la provincia de Cuenca. Inténtalo de nuevo.

Mostrar comentarios en una ventana emergente

[ Reintentar

Texto del botdn reintentar

Reintentar

Texto del botén Cerrar

Cerrar
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Encontrar multiples puntos de acceso (Find Multiple Hotspots) [Ir a categoria]

Ejemplo en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Esta herramienta permite crear un contenido H5P con una imagen de fondo en la que
se han marcado varios puntos de acceso (zonas calientes) en las que se ha de pulsar
para resolver correctamente el ejercicio.

El editor es muy sencillo y se usa en dos pasos, aunque no esta todavia traducido al
espanol (algunas pocas cosas si). El primer paso consiste en cargar laimagen de fondo
(Background image):

@ Find Multiple Hotspots e

Titulo * . Metadata

Utilizado para basguedas, informes e informacién de derechos de autor

Encontrar las zonas calientes

‘.) Paso 1 ‘? Paso 2

Background image i Hotspots

The title of this question *

Used in summaries, statistics etc.

Provincias de Espaina

Background image *

Select an image to use as background the image hotspot question.

)
"
g ﬁ{ 2
b oo

o

9, Editarimagen > Editar copyright

Paso siguiente

? Hotspots 2

Hay que proporcionar un titulo para la pregunta (The title of this question) y cargar la
imagen pulsando el botdn Adadir. En la ilustracién ya se ha cargado un mapa de
Espana. La imagen se puede editar (girar y recortar). También se puede proporcionar
informacion de copyright.

En el segundo paso (Hotspots) colocaremos todos los puntos de acceso en la imagen
de fondo. Pero primero describimos la tarea (Task description), encontrar todas las
provincias que empiezan por la letra A en este caso. Podemos indicar un nombre de


https://h5p.org/find-multiple-hotspots
https://drive.google.com/file/d/12RaMXTnsNNZVJ_6KPVZ9Ag2nBnDObKq1/view?usp=sharing

punto de acceso (Hotspot Name) que se podra usar en los textos de realimentacion,
y el nimero de puntos de acceso que el estudiante tendrd que encontrar para dar por
superado el ejercicio (Number of correct hotspots...; si se deja en blanco, todos).

9 peol, 9 Paso 2
: Background image Hotspots

Task description

Instructions to the user.

Pulsa sobre las provincias que empiezan por A

Hotspot Name

Please enter what the user is trying to find i.e. risks, objects, errors (this will be used in feedback statements).
Provincia que empieza por A

Number of correct hotspots that need to be found for question completion

If left blank, will default to the number of correct hotspots created.

Hotspots *

Choose appropriate figure for your hatspot, configure it, then drag and resize it into place.

O o

<

. ”
v 4
@

Feedback if the user selects an empty spot:

Ahl no hay ninguna provincia que empiece por A. Sigue intentandold|..

Feedback if the user selects an already found hotspot:

iEsa ya la encontraste!

Paso anterior

? Background image

Cada zona, ovalada o rectangular, se puede redimensionar y mover una vez colocada.

(Si se mantiene la tecla Control -Ctrl- pulsada y se usan las teclas de flecha se puede
mover con precision.)

Correct

1 There can be multiple correct hotspots. The user gets
Cuando Se Suelta Ia Zona en Ia Imagen de fondo Se correct/incorrect feedback immediately after each click. The
feedback will be displayed in the form of - (Text entered

muestra un cuadro de didlogo en el que se puede it o) of correct hetspors
establecer la zona como correcta y proporcionar  Feedback
un comentario de realimentacién (Feedback), asi "

como eliminar la zona (Remove hotspot). remove roepot [




Se pueden poner zonas incorrectas, aunque si no se ponen cualquier otro sitio se
indicard que no es correcto. Bajo la imagen de fondo hay dos campos para indicar
textos a mostrar cuando se pulsa fuera de un punto de acceso (Fedback if the user
selects an empty spot) y cuando se pulsa en un punto de acceso ya encontrado
(Feedback if the user selects an already found hotspot).

Cuando se ejecuta el ejercicio y el estudiante pulsa en un punto de acceso correcto se
muestra que es correcto con &, se muestra el comentario de realimentacion, si se ha
proporcionado, y el nUmero de aciertos hasta el momento:

Encontrar las zonas calientes

Pulsa sobre las provincias que empiezan por A

5 -~
v 4

’ a9
jCorrecto! 1 of 7 Provincia que empieza por A,

a 1/7

Cuando el estudiante pulsa en un sitio donde no hay punto de acceso, se muestra que
no es correcto con * y el comentario de realimentacion:

Encontrar las zonas calientes

Pulsa sobre las provincias que empiezan por A

r
3-“‘
L ]

-

Ahi ne hay ninguna provincia que empiece por A, Sigue intentandola...

[ | 1/7




Palabras cruzadas (Find the Words) [Ir a categoria]

Ejemplo en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Esta herramienta permite crear un contenido H5P con un tipico juego de palabras
cruzadas (sopa de letras). El estudiante tendrd que localizar en una matriz de letras
unas palabras. El editor es muy sencillo, aunque no esta todavia traducido al espaiiol.

@ Find The Words =

Titulo®  Metadata

Utilizado para bisquedas, Informes e informacién de derechos de autor
Palabras cruzadas
PP *
Task description
Description of the Game
Encuentra las palabras

Word list*

Comma Separated list of words. Special Characters, White Spaces and Numbers Not allowed

MADRID BARCELONA, VALENCIA BILBAO,PONTEVEDRA LEON,SEVILLA,CACERES, SANTANDER, MURCIA

> abcdefghijkimnopgrstuvwxyz

Horizontal- left to right
Horizontal- right to left

Vertical downwards

Vertical upwards

Diagonal downwards- left to right
Diagonal downwards- right to left
Diagonal upwards- left to right

Diagonal upwards- right to left

Vertical downwards

pool of letters fram which the blanks to be filled

abcdefghijkimnopgrstuvwxyz

Prefer overlap

Determines how wordfind decides where to place a word within the puzzle. When true, it randomiy
number of letters that overlap creating a more compact puzzle. When false, it randomly selects am
compact puzzle.

cts amongst the positions the highest
t all valld positions creating a less

Show vocabulary
Determines whether to show vacabularies to the player

Enable show solution
Add a show salution button for the game

Enable retry

Add a retry button for the game

v Pardmetros y textos



https://h5p.org/find-the-words
https://drive.google.com/file/d/1ai0BlQd107zcZrNMEjKwjeD1rL17KjJw/view?usp=sharing

Ademas del titulo y la descripcidn de la tarea (Task description), ponemos la lista de
palabras a encontrar, separadas por coma, en Word list. La seccidon desplegable que
tiene las letras del abecedario (inglés) permite, en primer lugar, elegir los sentidos en
los que se podrdn encontrar las palabras (desplegable Orientations): en horizontal o
vertical, de izquierda a derecha (left to right) o de derecha a izquierda (right to left),
y en diagonal, hacia abajo (downwards) o hacia arriba (upwards) y de izquierda a
derecha o de derecha a izquierda.

El campo Vertical downwards (¢é?) contiene las letras que podra haber en la matriz y
va seguido de cuatro opciones que, cuando se activan, hacen lo siguiente:

» Preferoverlap: |las palabras podrdn solaparse en la matriz, que serd mds compacta.
En nuestro ejemplo la desactivamos para que el puzle sea mas sencillo.

» Show vocabulary: mostrar las palabras a localizar.

» Enable show solution: mostrar el botén de ver la solucién

» Enable retry: mostrar el botdn para reintentar el ejercicio.

Al ejecutar el contenido H5P se genera automaticamente la matriz y el estudiante ha
de arrastrar el puntero del ratédn desde la primera letra y hasta la ultima de cada
palabra, en las direcciones admitidas. A medida que las encuentra se marca con v’ |a
palabra en la lista (si se he elegido mostrarla). Cuando pulsa el botén Check se muestra
la puntuacion (numero de palabras encontradas) y el tiempo empleado. El botdn
Show solution, permite ver donde estaban todas las palabras:

Palabras cruzadas

Encuentra las palabras

B e R R & Find the words
) ) ) ) + MADRID
E A N o B = C R A B + BARCELONA
+ VALENCIA
Ay N M v B\ T a €6 B B [veLBo
' 1l - 5 + PONTEVEDRA
v LEON
v SEVILLA
i - 0 + CACERES
iCi LY NAN X R, AGSTS Lo AN I u + SANTANDER

! i 2 ‘ v MURCIA

Al 8N (AW MND Q z

o SRR AN DI E

Q@ Time Spent : 0:00 0 of 10 found

You got 0 of 10 points

0/10

@ Recuerda que puedes traducir los textos y botones de la interfaz por medio de
la seccién Pardmetros y textos.
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Tarjetas de vocabulario (Flashcards) [Ir a categoria]

° Tutorial en h5p.org
‘ Ejemplos en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Este contenido H5P consiste en una secuencia de tarjetas que contienen una imagen
y una pregunta cuya respuesta es un texto que ha de escribir el estudiante. El editor
permite crear varias tarjetas. En cada una cargamos la imagen (poniendo informacién
de copyright) y ponemos la pregunta y la respuesta, asi como una pista si queremos:

@ Flashcards ¢

Titulo *  etadata

Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor

Tarjetas de vocabulario

Descripcién del trabajo *

Escribe la respuesta en cada tanjela

Cartas *

. 1.¢Cudlesla capita... @ Pregunta

Pregunta opcional de texto para la carta. (La carta podria usar solamente una Imagen, sola un texto o ambos)

Nz {Cuél es la capita... €

. Cual es la capital de Egipto?
+ ANADIR CARTA

Respuesta
Respuasta opclonal (salucién) para la carta.
El Cairo
Imagen
Imagen opcional para la carta. (La carta podria usar solamente una imagen, solo un texto o ambaos)

9, Editar imagen o Editar copyright
Texto aternativo para la imagen
Egipto
* Pista
Texto de pista

Indiana Jones estuvo alli

Requerir entrada del usuario antes que la solucién pueda ser vista

_1 MAYUSCULAS/mintsculas importan

Asegurarse que la entrada del usuario sea exactamente la misma que la respuesta

* Parametros y texios

Debajo hay un par de opciones activables que se entienden bien.


https://h5p.org/tutorial-flashcards
https://h5p.org/tutorial-flashcards
https://h5p.org/flashcards
https://drive.google.com/file/d/1lXa8EdDd1ZOzFYG50LPjCCZV3pKRGd8h/view?usp=sharing

Cuando se ejecuta el contenido interactivo se muestra la primera tarjeta y, si hay mas
de una, la siguiente (y anterior) difuminadas:

Tarjetas de vocabulario

Escribe |a respuesta en cada tarjeta

¢ Cual es |a capital de
Egipto?

El Cairo i}

El estudiante escribe la respuesta en el cuadro inferior de la tarjeta y pulsa el boton
Revisar para ver si ha acertado. Si es asi, verad un simbolo v ocupando la tarjeta:

r 2

¢, Cudl es la capital de
Egipto?

El Cairo « Cor

\ 4

Si falla vera, en cambio un simbolo % y la respuesta correcta. Automaticamente se
pasa a la siguiente tarjeta, si la hay. Al terminar el estudiante puede pulsar en Mostrar
resultados para ver como le ha ido (y podra reintentarlo):

Resultados

dl es la capital de Egipto?

£Cual es |a capital de Marruecos?
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Imagenes para emparejar (Image Pairing) [Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org
) - Ejemplos en h5p.org
i Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Este contenido H5P muestra dos conjuntos de imagenes, uno a la izquierda y otro a
la derecha. Cada imagen de la izquierda ha de arrastrarse hasta la imagen de la

derecha que se corresponda. El editor es sencillo, aunque todavia esta en inglés:

@ Image Pair

Titulo *  Metadata

Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor
Emparejamiento de imagenes

Task Description *

A guide telling the user how to solve this task.

Arrastra las escudos de universidades de la izquierda a las provincias de la derecha a las que pertenecen

Cards*
. 1.Escudo UAH 9 Image*
© 2.card (x] o
4+ ARADIR CARD .‘.-’.“".'.
a1 ,"J.'.“u
i L L

9, Editar imagen o Editar copyright

Alternative text for Image *
Describe what can be seen in the photo. The text is read by text-to-speech tools needed by visually impaired

users.

Escudo UAH

Matching Image

An optional image to match against instead of using two cards with the same image.

9, Editar imagen > Editar copyright
Alternative text for Matching Image

Describe what can be seen in the photo. The text is read by text-to-speech tools needed by visually impaired

users.

Madrid

» Behavioural settings

» Pardmetros y textos



https://h5p.org/tutorial-image-pairing
https://h5p.org/tutorial-image-pairing
https://h5p.org/image-pairing
https://drive.google.com/file/d/1iTY4K6X8lWTLbi3nERGwsLvCw-hgfxi6/view?usp=sharing

Debe haber al menos dos imagenes en cada lado, pero se pueden aiadir mas con el
botédn ANADIR CARD (sic). En cada pareja (card) hay que cargar las dos imagenes que
se corresponden y proporcionar un texto alternativo (el de la segunda es opcional).

La descripcién de la tarea (Task Description) debe indicar al estudiante lo que ha de
hacer y la seccion de comportamiento (Behavioural settings) simplemente permite

activar un boton para reintentar el ejercicio.

Una vez que se ejecuta, el estudiante ha de arrastrar los escudos a las provincias:

Emparejamiento de imagenes

Arrastra las escudos de universidades de la izquierda a las provincias de la derecha a las que pertenecen

[ ]
/\:f_\\Lhu,uf
(ke

Una vez que todas se han arrastrado se pueden ver los aciertos con el botdn Check, y

luego ver la solucion:

You got 4 of 6 points

4/6

:

:

r a
@ Show Soluti

@ Recuerda que puedes traducir los textos y botones de la interfaz por medio de

la seccién Pardmetros y textos.



Ordenar imagenes (Image Sequencing)

-l

ol odh odh

[Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org
Ejemplos en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Este ejercicio consiste en colocar una serie de imagenes en el orden correcto,

arrastrando cada una a su lugar. El editor es sencillo, aunque todavia estd en inglés:

@ Image Sequencing

Titulo®  Metadata

Utilizado para busquedas, informes e informacién de derechos de autor

Imagenes en secuencia

Task Description®

A guide telling the user how to solve this task.

Arrastra las imagenes para colocarlas por orden de antigliedad de las universidades (mas antigua a mas nueva)

Alternate Task Description *

A guide intended for visually impaired users on how to solve this task

Haz que la siguiente lista se ordene correctamente. Utiliza las teclas del cursor para navegar por los elementos de la lista, usa

Images *

1. Universidad de S... © Image *

o e

2. Universidad de V... € '
3.1 o 4

h

+ ARADIR IMAGE

9, Editar imagen o> Editar copyright

Image Description *

An image description for users who cannot recognize the image

Universidad Complutense]

Audio files

An optional audio for the card to play

*» Behavioural settings

» Parametros y textos

Ha de haber como minimo tres imagenes, pero se pueden afladir mas con el botdn
ANADIR IMAGE (sic). Cada imagen ha de tener una descripcion (Image Description) y

puede cargarse también un audio que se reproducird al pulsar en la imagen.

La seccion de ajustes de comportamiento (Behavioural settings) permite elegir que se

muestren o no botones para ver la solucidn, reintentarlo y reanudar el ejercicio.

— 81—


https://h5p.org/tutorial-image-sequencing
https://h5p.org/tutorial-image-sequencing
https://h5p.org/content-types/image-sequencing
https://drive.google.com/file/d/1--FM6LgR-IISi7id7qlWZFCCK2hwVDra/view?usp=sharing

.....

Add a show solution button for the game
Add button for retrying when the game is over

Add button for resuming from the current state

Cuando se ejecuta el ejercicio, el estudiante arrastra a su lugar las imagenes:

Imagenes en secuencia
Arrastra las imagenes para colocarlas por orden de antigliedad de las universidades (mas antigua a més nueva)
. - i ;
i R £\ )7
UNIVERSITAT i UNIVERSIDADE DA CORUNA b Ky
JAUME-1 H P
Universitat Universidad Complut Universidace Universitat Universidac Universidad
Jaume | de Macrid da Corufia de Barcelona de Mélaga e Valladolidl
Lniversidad H
Universitat Jaume | Universidad Compl ¢ Salamanca i Universidade de AC... Universitat de Barcel... Universidad de Mélaga Universidad de Valla...
Us {de Sala... |
Time spent
0:23
Total Moves
0
« Check @ ShowSolution
< Reut €3 Incrustar HP

Cuando cree haberlas colocado en su lugar puede pulsar el botédn Check para ver los
aciertos y fallos que ha tenido (o ver la solucidon con Show solution):

£ ALY ‘ S,
g e
LY . UNIVERSITAT UNIVERSIDADE DA CORUNA
LA JAUME-1
Universidad Universidad Complutense Universidacd Universitat Universidad Universitat Universidade
de Salamanca de Madrid de Valladolid de Barcelona de Malaga Jaume | da Coruna
Universidad de Sala... Universidad Complut... Universidad de Valla... Universitat de Barcel... Universidad de Méalaga Universitat Jaume | Universidade de AC...

Time spent
2:09

Total Moves
4

I‘(ou got 3 of 7 points
(. 317

Si se han activado los botones, podra reintentarlo desde el principio (Retry) o retomar

el ejercicio desde la situacién actual.

@ Recuerda que puedes traducir los textos y botones de la interfaz por medio de

la seccién Pardmetros y textos.
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Marcar palabras (Mark the Words) [Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org
Ejemplo en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Un ejercicio para marcar determinadas palabras en un texto. Su configuracién es muy
sencilla (incluye unas instrucciones sobre como identificar las palabras correctas):

+0c Mark the Words ¢

Titulo *  Metadata

Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor

Marcar palabras

Descripcién de la tarea *

Describe como el usuario deberia resolver la tarea.

Marca las capitales de paises europeos...

Campo de texto * i Mostrar instrucciones

B I I, |[&= = Normal -

*Madrid*, *Londres*, Cairo, Lima, *Roma*, Frankfurt, *“Budapest*, Cracovia, *Oslo*, Hamburgo, *Paris*, Milan

body p

* Comentarios generales

~ Configuraciones de comportamiento.

Habilitar "Reintentar"
Habilitar el botén "Mostrar Soluciéon"

Mostrar el puntaje
Mostrar los puntos obtenidos por cada respuesta.

En el texto, las palabras correctas se identifican encerrandolas entre asteriscos.


https://h5p.org/documentation/content-author-guide/tutorials-for-authors/mark-the-words
https://h5p.org/documentation/content-author-guide/tutorials-for-authors/mark-the-words
https://h5p.org/mark-the-words
https://drive.google.com/file/d/1hCiQQt3p2_mw9G4qZL6m-C-HfKmGoZRs/view?usp=sharing

Sélo se podran marcar palaras individuales, pulsando sobre ellas:

Marcar palabras

Marca las capitales de paises europeos...

Madrid, Londres, Cairo, Lima, Roma, Frankfurt, Budapest, Cracovia,
Oslo, Hamburgo, |Paris|, Milan

& Comprobar

> Reutilizar <> Incrustar

Al pulsar en el boton Comprobar se muestran los aciertos y los fallos:

Marca las capitales de paises europeos...

@
Madrid + lnndres «  Cairo, llma Roma « H&nk-f-uﬂ
=1

Budapest v, (.,racowa Oslo v, Hembu-Fge X, Paris ¢, Milan




Juego de memoria (Memory Game) [Ir a categoria]

BB n Tutorial en h5p.org
~] | Ejemplos en h5p.org
1 1 Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

El tipico juego de memoria en el que hay que ir descubriendo parejas en un conjunto
de tarjetas que estan boca abajo. Las parejas pueden ser de imdagenes coincidentes o

de imagenes relacionadas de alguna forma.

En el editor hay que crear la lista de parejas de tarjetas (al menos dos parejas):

@ Memory Game ¢

Titulo®*  Metadata

Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor

Juego de memoria

Tarjetas *

. 1.Universidad deA.. © JENIETINIRY

© 2. Tarjeta (x]

9, Editar imagen 4> Editar copyright

Texto alternativo para laimagen *

Describe lo que se puede ver en |a foto. El texto es leido por una herramienta de conversion de texto a
voz, a usuarios con discapacidad visual

Universidad de Alcala

Pista de Audio

Un sonido opcional gue se reproduce cuando se voltea la carta.

Imagen coincidente

Una imagen opcional para emparejar, en vez de usar dos tarjetas con la misma imagen.

Las tarjetas también pueden tener audios asociados, que se podran escuchar cuando
se volteen (pudiendo desactivarse el sonido con el icono habitual).

Si no se proporciona una imagen coincidente, las dos tarjetas de la pareja seran

iguales. No es nuestro caso.


https://h5p.org/documentation/content-author-guide/tutorials-for-authors/memory-game
https://h5p.org/documentation/content-author-guide/tutorials-for-authors/memory-game
https://h5p.org/memory-game
https://drive.google.com/file/d/1zcKVPk5Pr1Y5sjFfiMGcPKas9ZezhmA6/view?usp=sharing

Imagen coincidente

Una imagen opcional para emparejar, en vez de usar dos tarjetas con la misma imagen.

9, Editar imagen o Editar copyright

Texto alternativo para imagenes coincidentes

El texto es leido por una herramienta de conversion de texto a voz, a usuarios con discapacidad visual.

Madrid

Pista de Audio Coincidente

Un sonido opcional que se reproduce cuando se voltea la segunda carta.

Descripcién

Un breve texto opcional que aparecera una vez se encuentren las dos cartas coincidentes,

Alcala de Henares estan en la provincia de Madrid

Habra que emparejas escudos de universidades con provincias.

Hay dos secciones que afectan al comportamiento del juego:

~ Ajustes de comportamiento

Coloca las tarjetas en un cuadrado

Intentara igualar el nimero de columnas y filas al distribuir 1as tarjetas. Después, 1as tarjetas se escalaran para que se
ajusten al contenedor.

NUmero de tarjetas a utilizar

Establecer esto a un nimero mayor que 2 hara que el juego seleccione tarjetas aleatorias de la |ista de tarjetas,

Afiadir botén para volver a intentarlo cuando el juego ha terminado

* Aspecto y comportamiento

Color del tema

Elegir un color para crear un tema para su juego de cartas.
M

Parte posterior de la tarjeta

Utilice una parte posterior personalizada para sus tarjetas.

4, Editarimagen (& Editar copyright

Las opciones se entienden facilmente.




Cuando se ejecuta el contenido H5P, se genera el juego con las tarjetas dispuestas
aleatoriamente y el usuario debe ir dando la vuelta a las tarjetas de dos en dos e
intentar recordar las que ha visto y dénde las ha visto.

Juego de memcria

Tiempo usado: 0:20

Giros de tarjeta: 4

O Reutiizar <> Incrustar e

Cuando pulsa de forma consecutiva dos que se emparejan, esas se quedan volteadas
y, si se ha establecido un texto a mostrar al acertar, se mostrara un recuadro:

La Universitat de Barcelona obviamente esta en esa
provincia

El juego termina cuando se han encontrado todas las parejas. Se van contabilizando

el nimero de tarjetas que se han volteado y se cronometra el tiempo. Si se ha elegido
gue lo haya, se podra reintentar pulsando el correspondiente botdn.



Eleccion multiple (Multiple Choice) [Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org
Ejemplo en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

La tipica pregunta de elegir entre varias opciones una o varias correctas. El editor es
facil de usar. Ademas del titulo y, opcionalmente, una imagen o video (seccién Medio),

indicamos las posibles respuestas, marcando aquellas que sean correctas:

= Multiple Choice LS

Titulo*  Metadara

Utilizade para busquedas, informes e informacion de derechos de autor

Opcion multiple

* Sin titulo Image

Tipo
Medles opclonales para mostrar sobre la pregunta.

B i i a
Image I[z) Copiar I¥) Pegar y Reemplazar

Imagen™®  Metadata

9, Editar imagen

Texto alternativo *

Necesaria. 5i el navegador no puede cargar la imagen este texto serd mostrado en su lugar, Tamhbién es uzado por lectores de “texto-hablada®.

Diagrama de flujo

Texto al pasar el ratdn encima

Opcional. Este texto ¢s mostrado cuando el usuario pasa el puntero del ratén encima de la imagen.

[ Desactivar zoom de imagen para imagen de pregunta
Pregunta *

¢Cudles de estos bucles de C++ comprueban la condicién al principio?

Opciones disponibles *

~ Bucle repeat..until 0o

Texto ®

Bucle repeat..until
[ Correcto

* Consejos y retroalimentacion

{» Bucle for



https://h5p.org/tutorial-multichoice-question
https://h5p.org/tutorial-multichoice-question
https://h5p.org/multichoice
https://drive.google.com/file/d/1WADXhGy4U0xHlUEpCDVu9ARNoqhPOh6m/view?usp=sharing

En cada respuesta se pueden proporcionar tres textos: sugerencia al usuario y
mensajes a mostrar si se ha seleccionado o no se ha seleccionado |a respuesta tras
pulsar el botdon de comprobacion o verificacion.

La seccién Configuraciones de comportamiento permite ajustar el funcionamiento:

* Configuraciones de comportamiento

Habilitar el boton "Reintentar”
Habilitar el botén "Mostrar solucién"

Tipo de pregunta

Seleccione el aspecto y comportamiento de la pregunta

Automatico v

Da un punto para toda la tarea

Habilite para dar un total de un punte para multiples respuestas correctas. Este no serd una opcién en el modo "Respuesta simple’

Respuestas aleatorias

Habilitar para aleatorizar el orden de las respuestas en pantalla.

Requerir respuesta antes de que se pueda ver la solucién
Mostrar el cuadro de didlogo de confirmacién en "Comprobar”
Mostrar el didlogo de confirmacién en "Reintentar”

Verifica automaticamente las respuestas

Al activar esta opcidn, se vera afectada la accesibilidad, aseglrese de saber o que esta haciendo.

Porcentaje de pase

Esta configuracién a menudo no tendra ningdn efecto. Es el porcentaje del puntaje total requerido para obtener 1 punto cuando se habilita un
punto para toda la tarea, y para obtener un resultado correcto en las declaraciones xAPI.

100

Mostrar resultados de puntuacién
Mostrar los puntos obtenidos por cada respuesta

El tipo de pregunta serda Opcion mdultiple (casillas de verificacidon) o Seleccion unica
(botones de radio). Se puede detectar de forma automatica.

Opcién multiple Cuando se pone en marcha el contenido se muestra
la imagen (o el video, si se ha proporcionado) y las
posibles respuestas. Al pulsar el botén Comprobar
se muestran los aciertos y los fallos.

¢Cudles de estos bucles de C++

comprueban la condicién al principio?
P p P + Bucle for

[] Bucle for

+ Bucle while
["] Bucle while

[] Buclle do..until % Buclle do..until (=1

[] Bucle repeat..until Bucle repeat..until

[] Bucle do..while )
Bucle do..while

2 12 Q@

& Comprobar



Test de personalidad (Personality Quiz) [Ir a categoria]

? ) 9 Ejemplo en h5p.org
. Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p
L 4

Esta herramienta permite generar un test de personalidad compuesto por una serie
de preguntas. Las respuestas elegidas por el usuario permiten decidir cual de entre
las distintas personalidades proporcionadas es la mas adecuada. El ejemplo es el de
la web de H5P traducido al espafiol. El editor todavia esta en inglés:

bl

@ Personality Quiz ¢

Titulo ™ Metadata

Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor

Test de personalidad

» Title Screen

* Result screen

Personality *

» Fresa

» Arandano

» Mora

Ariadir personality

Questions *
» ¢Qué parte del mundo prefieres? (] :
*» ;Qué es mas importante para tu nutricion? (x] :

» Qué vitaminas ofrecerfas?

(x)
b3 < >

{». ¢Qué color prefieres?

Start*

Ademds de un titulo, podemos configurar una pagina inicial (Title Screen) y la pagina
de resultados (Result screen). También debemos definir las distintas personalidades y
configurar las preguntas del test (Questions).

Cada personalidad consiste en un nombre (Personality name), una descripciony, si se

quiere, una imagen, como se puede ver en la siguiente ilustracion.


https://h5p.org/personality-quiz
https://drive.google.com/file/d/1POvV7-kxBbhhwkfNYEYSdDIUONzpznf8/view?usp=sharing

Personality * |

Personality name *

The personality name will be used to associate answers with their respective personalities.

Fresa

Description *
La fresa de jardin es una especie hibrida del género Fragaria ampliamente cultivad#.

Se cultiva en todo el mundo por su fruta. La fruta es ampliamente apreciada por su
caracteristico aroma, su coler rojo intenso, su textura jugosa y su dulzor.

Image

An image to display on the result screen.

9, Editar imagen > Editar copyright

Alt text

Alternative text if the browser is unable to load the image

Fresa

Cada pregunta (Question) consiste en el texto (y opcionalmente una imagen) de la
pregunta, junto con una serie de respuestas posibles. Cada respuesta (Answer)
consiste en el texto (y opcionalmente una imagen) de la respuesta y las
personalidades que cuadran con la respuesta (lista separada por comas).

Questions *
* ;Qué parte del mundo prefieres? (x] :

Question *

& Qué parte del mundo prefieres?

» Optional: Image

Answers *

~ Sitios frios o

text®
Sitios frios
Personalities *
A comma separated list of personality names associated with this answer,

Arandano,Mora

iv Optional: Image

9, Editarimagen O Editar copyright

Alt text

Alternative text if the browser is unable to load the image.

~ Sitios calidos (x]

—91 —



La pdgina de titulo a mostrar al principio consiste en el titulo y una imagen opcional.
Se puede hacer que se muestre el titulo durante el test, marcando Display Title.

~ Title Screen

~ ¢Qué baya eres tG?

Title *

¢Qué baya eres tu?

Display Title

Wether or not to show the title as a headline at the start of the personality quiz.

~ Optional: Image

File

9, Editar imagen (= Editar copyright

Alt text

Alternative text if the browser is unable to load the image.

Bayas

Skip

Select if you want the quiz to start on the first question instead of the title screen.

Si no se marca la casilla Skip, que hace que no haya pagina de titulo, ésta aparecera
cuando se pone en marcha el test:

Test de personalidad

¢Qué baya eres tu?

O
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La seccidn Result screen permite configurar la pagina de resultados:

Animation *

The Wheel of Fortune animation will only use the images associated with personalities if ALL
personalities has an image associated with them.

Wheel of Fortune v

Display personality title?

Display description?

Personality Image Position *

Choose how to display the image, if there is any, of the result personality. Background will fill the entire

HSP container and center the image. Inline will put the image as an image element between the result
personality name and description.

Background v

Tras la ultima pregunta hay una animacién que termina mostrando la personalidad
que se corresponde con las respuestas proporcionadas. Se puede elegir en Animation
entre una rueda de la fortuna (Wheel of Fortune) o un fundido (Fade in) o nada (None,
sin animacion). También se puede elegir entre si se muestran el titulo y la descripcién
de la personalidad o no, asi como indicar en qué posicion se ha de mostrar la imagen
(en el fondo -Background- o en linea -Inline-). La rueda de la fortuna se ve asi:

Test de personalidad

3 Reutilizar & Derechos deuso <> Incrustar HP

Se usan trozos de las imagenes de las personalidades en los sectores. Gira un rato y
se detiene en la personalidad elegida.



En la parte final del editor del test de personalidad se pueden proporcionar
traducciones para los botones Start (Empezar) y Retake (Volver a hacerlo). También
se pueden desactivar todas las animaciones y elegir los colores para el borde de los
botones y de la barra de progreso:

Start*

Text displayed on the start quiz button on the title card.

Empezar

Progress text *

Progress text, variables available: @question and @total. Example: '@question of @total’

@question de| @total

Retake *

Retake text

Volver a hacer el test

 Animation
Uncheck to turn off all animation

Button Accent

m

Change the color of the button borders and the animation color fill

Progressbar Color

N

Determines the color of the progress bar

Las preguntas se muestran con una barra de progreso encima:

Test de personalidad

;Qué parte del mundo prefieres?

Sitios calidos

Sitios frios




2de4

¢(Qué es mas importante para tu nutricion?

l Hidratos de carbono
l Proteinas
l Grasa

3de4d

¢Qué vitaminas ofrecerias?

a
l Vitamina C

Folato l Vitamina K

¢Qué color prefieres?

Azul Rojo Naranja

Una vez respondidas las preguntas, la rueda da vueltas y cuando se para apunta a la

personalidad elegida y la muestra:

Test de personalidad

Fresa

La fresa de jardin es una especie hibrida del
género Fragaria ampliamente cultivada. Se
cultiva en todo el mundo por su fruta. La
fruta es ampliamente apreciada por su
caracteristico aroma, su color rojo intenso, su
textura jugosa y su dulzor.

l Volver a hacer el test




Examen de respuestas Unicas (Single Choice Set) [Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org
Ejemplos en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Este contenido consiste en una serie de preguntas en las que sélo hay una respuesta
correcta. La edicion del test es muy sencilla: creamos las preguntas que queramos y
configuramos el comportamiento. Tras el titulo, tenemos la lista de preguntas:

= Single Choice Set ¥

Titulo *  Mewdaa

Utilizade para busquedas, informes ¢ informacion de derechos de autor

Test de eleccion dnica

Lista de preguntas * Textual Predeterminado
~ ;Cuél de los sigulentes NO es un tipo de dato... [x] :
Pregunta®

;Cudl de los siguientes NO es un tipo de datos estdndar de C++?

Alternativas - la primera alternativa es la correcta. *

Alternativa e .
string

Alternativa e :
double

Alternativa e
float

Alternativa ol .
bool

» ¢Cudl de los siguientes no es un tipo de dato...

ANADIR PREGUNTA



https://h5p.org/documentation/content-author-guide/tutorials-for-authors/single-choice-set
https://h5p.org/documentation/content-author-guide/tutorials-for-authors/single-choice-set
https://h5p.org/single-choice-set
https://drive.google.com/file/d/1x-19yvbn2l-4Vk4MUfb7g4oTllszcG99/view?usp=sharing

En cada pregunta, la primera alternativa es siempre la correcta, aunque al estudiante
se le mostraran en orden aleatorio. Inicialmente hay dos alternativas, pero se puede
pulsar el botén Adadir respuesta para que haya mas'l. Y para crear mas de las dos
preguntas que hay inicialmente se puede pulsar el botdon Adadir pregunta.

La seccion Ajustes de comportamiento permite configurar cdmo se ha de comportar
el test cuando los estudiantes lo utilicen:

¥ Ajustes de comportamiento

4 Auto continuar

Automaticamente ir a la pregunta siguiente cuando una alternativa es seleccionada

Timeout en respuestas correctas ™

Valor en microsegundos

2000

Timeout en respuestas incorrectas *

Valor en microsegundos

3000

Habilitar efectos sonoros
Habilitar botén Reintentar
Habilitar botén Mostrar solucién

Porcentaje aprobatorio *

Porcentaje del puntaje total requerido para pasar el examen.

100

Si se activa Auto continuar, cada vez que el estudiante elija una respuesta se pasara
automaticamente a la siguiente pregunta; estaran visibles, ademas, dos campos mas:
los tiempos que pasardn (timeout) hasta que se pasa a la siguiente pregunta, tanto en
el caso de que haya elegido una respuesta correcta o como incorrecta. Aunque pone
gue se debe indicar en microsegundos, se trata de un error: hay que indicarlos en
milisegundos (en el ejemplo, 2 segundos tras una correcta y 3 tras una incorrecta).
Las demas opciones se entienden facilmente.

11 parece que para que se puedan afiadir mas de 4 alternativas hay que cambiar la configuracion de H5P en Moodle.
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Cuando se ejecuta el contenido, se muestra la primera pregunta y el estudiante pulsa
en la respuesta que crea que es correcta. Inmediatamente se le indicara si lo es o no:

Test de eleccion Unica

¢,Cual de los siguientes NO es un tipo de datos estandar de C++7? )
double
bool
string

float b 4

Sino es correcta, se resalta la que si lo es. Se pueden silenciar los efectos sonoros con
el botén ¥ de arriba a la derecha. Si est activado Auto continuar, se pasara a la
siguiente pregunta tras el timeout de respuesta incorrecta, en este caso. Si no esta
activado, habra un botén @ para pasar a la siguiente pregunta.

¢ Cual de los siguientes no es un tipo de datos de C++7? D)
void
bool
integer v
string

En este caso la respuesta es correcta. Cuando se han respondido todas las preguntas,
aparece una pagina de resumen que indica la puntuacién obtenida (numero de
respuestas correctas):

1 1/2

C' Reintentar @& Mostrar solucién

Y si se ha configurado que aparezcan, habra botones para reintentar el examen y para
ver las soluciones.



Respuesta hablada (Speak the Words) [Ir a categoria]

(Solo para el navegador Chrome)

Ejemplo en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Este contenido consiste en una pregunta que el estudiante ha de responder hablando
(utiliza el reconocedor de voz que usa el propio navegador). El editor es muy sencillo:

@ Speak the Words e’

Titulo *  Metadata

Utilizado para blsquedas, informes e infermacion de derechos de autor

Respuesta hablada

Describir tarea *

¢ Cudl es el resultado de 7 por 27

Respuestas aceptadas *

Respuesta aceptada o

‘ Catorce] ‘

Afiadir item

Texto de respuesta incorrecta *

Respuesta incorrecta

Texto de respuesta correcta *

Respuesta correcta

Idioma de ingreso de habla *

Espafiol (Espafia) )

Ademas del titulo, se proporciona el texto de la pregunta y el texto de las respuestas
aceptadas (podemos proporcionar varias alternativas con Aiadir item). Es importante
seleccionar el idioma adecuado en la lista Idioma de ingreso de habla. También
podemos cambiar los textos que se mostraran cuando la respuesta es correcta o no.

Respuesta hablada

¢ Cual es el resultado de 7 por 27

& Presione para hablar

Basta pulsar en el botdn (un simple click) y hablar. Se indicara si es correcta o no.


https://h5p.org/node/72682
https://drive.google.com/file/d/1epxWXh5IucasjT8SKJwXn2sBsBdXH5kH/view?usp=sharing

Examen de respuestas habladas (Speak the Words Set) [Ir a categoria]

(Sélo para el navegador Chrome)

Ejemplos en h5p.org

Simplemente un examen con preguntas del tipo anterior, tantas como se quiera:

@ Speak the Words Set -

Titulo*  Metadata

Utilizado para basquedas, informes e informacion de derechos de autor

» Introduccién

Preguntas *

1. Sin titulo Speakt... € Titulo * Metadata B Copiar ¥ Pegary Reemplazar

Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor

+ ANADIR PREGUNTA

Sin titulo Speak the Words

Describir tarea *

¢ Como dice 'Si' en Espaiiol?

Respuestas aceptadas *

Respuesta aceptada Q

Texto de respuesta incorrecta *

Respuesta incorrecta

Texto de respuesta correcta *

Respuesta correcta

Idioma de ingreso de habla *

Espanol (Espana) v

Se puede hacer que se muestre una pagina de introduccién al principio del examen
con una imagen, un titulo y un texto introductorio; en esa pagina habra un botén para
empezar el examen. Se puede consultar la seccion anterior para saber como son este

tipo de preguntas.
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https://h5p.org/speak-the-words-set

Resumen (Summary) [Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org
Ejemplo en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Un sencillo ejercicio en el que el estudiante construye un resumen a base de elegir la
frase (oracion) que considera correcta en una serie de conjuntos de frases:

= Summary "3

Thtulo * « Metadata

Utilizado para bisquedas, informes e informacidn de derechos de autor

Un resumen sobre bucles de C++

Texto introductorio *

Zerd mostrada arriba de |z tares resumida.

Selecciona |z frase correcta de cada grupo para generar tu resumen...

Resumen * Textual Predeterminado
~ Conjunto de oraciones o .

Lista de roraciones para el resumen - la primera oracién es la correcta. *

Oracién o

Bucles de C++: while, for y do-while

Bucles de C++: while, for y repeat-until

Bucles de C++: while, for y do-until

Oracién o

Bucles de C++: do-while, for y repeat-until

body p strong

Afiadir oracién

» Pista

{»} Conjunto de oraciones

ANADIR ORACIONES
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https://h5p.org/tutorial-summary
https://h5p.org/summary
https://drive.google.com/file/d/1gIQltYbF5b7M1Iyn6QC7p6r6kjp-jhZm/view?usp=sharing

Simplemente hay que crear los conjuntos de oraciones que se quieran, cada uno con

las oraciones que se quierany, si se quiere, con una pista a mostrar al usuario.

El estudiante deberd pulsar en cada conjunto sobre la frase correcta. Si pulsa sobre

una incorrecta, se anotard el fallo y se esperara a que pulse en la correcta:

Un resumen sobre bucles de C++

Selecciona la frase correcta de cada grupo para generar tu resumen... + Progreso: 0/2

% Respuestas incorrectas: 1

Bueles-de G++whileferyrepeat-until x

Bucles de C++: do-while, for y repeat-until

Bucles de C++: while, for y do-until

Bucles de C++: while, for y do-while

Cuando el estudiante pulsa en la frase correcta, ésta se coloca arriba, donde se irdn
anadiendo al resumen deseado:

Un resumen sobre bucles de C++

) Bucles de C++: while, for y do-while v

Selecciona la frase correcta de cada grupo para generar tu resumen... + Progreso: 1/2

% Respuestas incorrectas: 1
El bucle while comprueba la condicién al principio

El bucle while comprueba la condicion al final

Una vez que se han seleccionado todas las frases correctas de todos los conjuntos de
oraciones, se muestra el resumen vy las estadisticas:

Un resumen sobre bucles de C++

Bucles de C++: while, for y do-while v
El bucle while comprueba la condicion al principio v
Su resultado % Respuestas incorrectas: 1 « Progreso: 2/2

1/2
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Pregunta de verdadero/falso (True/False Question)

Tutorial en h5p.org
/,

Ejemplos en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Una pregunta que muestra un enunciado que puede ser verdadero o falso:

Bucle for

'

Inicializacion

Si

Cuerpo

El bucle for...;,comprueba la condicion al principio?

® Si O No

@ Verificar

La pregunta se puede acompaiiar de un medio (imagen o video, desplegable Tipo):

% True/False Question ¢

Titulo * | Metadata

Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor

Tipo

Medios opcionales para mostrar sobre la pregunta.

- Copiar ¥ Pegar

Pregunta *

Respuesta correcta *

®Verdadero ' 'Falso

~ Configuraciones de comportamiento
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La pregunta del ejemplo se crea de la siguiente forma:

. True/False Question .-’

Titulg*  Metadata

Utilizado para basquedas, informes e informacion de derechos de autor

Bucle for

~ Bucle for (Image)

Tipo
Medias apcionales para mostrar sobre |a pregunta.

Image v (2] Copiar = Pegary Reomplazar

Imagen*  Metadata

@, Editar imagen

Texto alternativo ™

Mecesario. 51 el navegador no puede cargar la imagen este texto serd mostrado en su lugar. Tamblén es usado por lectores de "rexto-hablado®

Diagrama de flujo

Texto al pasar el ratén encima

Opcional. Este texto es mostrada cuanda el usuario pasa el puntero del ratén encima de la imagen.

Desactivar zoom de imagen para imagen de pregunta

Pregunta *

BIxx LIz =) voma -

El buche for..,comprueba ka condicion al principio?

body B

Respuesta correcta ®

®Verdadero O Falso

La seccidn Configuraciones de comportamiento tiene las siguientes opciones:

~ Configuraciones de comportamiento

Habilitar el bot6n "Reintentar"

Habilite el botén "Mostrar solucién”

] Mostrar el cuadro de didlogo de confirmacién en "Comprobar”
] Mostrar el didlogo de confirmacién en "Reintentar”

[1Verificar automaticamente la respuesta
Tenga en cuenta que la accesibilidad sufrira si habilita esta opcidn

Retrolimentacion en respuestas correctas

Esto anulara el texto de retroalimentacién predeterminado. Variables disponibles: @score y @total

Retroalimentacién en respuestas incorrectas

Esto anulard el texto de retroalimentacion predeterminado. Variables disponibles: @score y @total

En la seccidn Pardmetros y textos podemos cambiar Verdadero/Falso por Si/No.
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Contenidos H5P que agrupan otros contenidos H5P

Bucles en C++ ) PREVIEW

s
I'4 Info Content

Quick Info show

c D) Course Presentation

Image
Image Hotspots

Interactive Video

Rranchinn Contant

El bucle while

Bucles en C++

iCiables de los sigisbantes 3an buches de Coe?

Ejercicio extra

Un carrito de la compra
s unidades) ¢Qué necesitas
repasar?

Estructuras de
datos

Lista de longitud
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Escenario ramificado (Branching Scenario) [Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org
Ejemplos en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Esta herramienta nos permite crear un arbol de contenidos con preguntas que llevan
por una rama u otra de acuerdo con la respuesta elegida. La herramienta todavia esta
en version Beta (en pruebas), por lo que ni siquiera tiene una versidon en espafol aun.

Cada elemento del arbol es un contenido H5P que se puede crear directamente en el
editor o importar. Se contemplan los siguientes contenidos: presentacién (Course
Presentation), texto (Text), imagen (Image), imagen con puntos de acceso (/Image
Hotspots), video (Video) y video interactivo (Interactive Video), ademds de las
preguntas (Branching Question) que deciden las ramas por las que hay que seguir.

El aspecto del editor es el siguiente:

E PREVIEW .2

LR

Info Content

No content has been added yet

Boiws Prasantation To create content drag the icons from the left menu to the dropzone below

Text

Image

Image Hotspots
Arrastramos tipos de contenidos a
los sitios disponibles

Interactive Video

Video

Branching Content

=2 Branching Question

Reuse Content

tep tutorial on how to use Branching Scenario

100% @ o - (0)

En la barra de titulo se puede escribir el titulo para el escenario ramificado.
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Inicialmente se muestra el panel de edicion del contenido (icono de lapiz en el menu
de la izquierda). Aqui se van arrastrando contenidos de los tipos disponibles a los
cuadros [+ que hay en la zona de contenidos (fondo blanco). Inicialmente hay un solo
cuadro, pero a medida que se van afadiendo contenidos van surgiendo mas donde
colocar otros contenidos. Si se ha copiado algun contenido existente en el arbol, se
podra arrastrar el botdn Paste para pegarlo en un cuadro.

Para saber cdmo se crean los distintos tipos de contenidos, véase la explicacion de
cada uno de ellos en este tutorial. Se aflade una seccion adicional Branching Options
que permite especificar a qué otro contenido del arbol se ha de ir tras mostrar el
actual, si no es directamente el contenido hijo.

Para cada contenido que se haya afiadido al drbol, que no sea una pregunta, se puede
anadir otro contenido inmediatamente antes o inmediatamente después. Al arrastrar
se muestran esos posibles cuadros, como se puede ver en la siguiente ilustracion:

Bucles en C++

3
/s Info Content ©

* Course Presentation 1 )
B T Bienvenido/a al tut..

® '-..yc Hotspots

Interactive Video

Al soltar el tipo de elemento en uno de los cuadros se abre el editor para ese tipo y
una vez configurado se coloca donde se haya elegido:

Bucles en C++ ‘ ) PREVIEW =

o
' Info Content @ Quick Info show

¢ [ Course Presentation

T Bienvenido/a al tut...

Text

Image

[E Tipos de bucles

Image Hotspots

Interactive Video
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Si se inserta una pregunta (Branching Question), ademas de un titulo y el texto de la

pregunta, se han de proporcionar las distintas alternativas:

=7 Elegir tipo de bucle Remove m

UnNZaoo para ousquEenas, INTOrMes e INTormacon 0e aerecnos ae autor

Elegir tipo de bucle

Pregunta *

;Cual de los bucles quieres repasar?

Alternativas disponibles *

~ Bucle while (%]

Texto ®

Bucle while

~ Budle for o

v

Texto®

Bucle for

ANADIR ALTERNATIVA

Para tener mas de dos alternativas, basta usar el botéon ANADIR ALTERNATIVA tantas
veces como se desee. La pregunta se guarda pulsando el botdn Done (arriba derecha).
Se pueden arrastrar las alternativas para cambiar su orden, o usar sus flechas para
cambiar con la anterior o la siguiente. Una vez indicadas las distintas alternativas se

crea una rama en el nodo del arbol por cada una de ellas:
Bucles en C++ B PREVIEW .

4 .
r 4 nfo Content Quick Info show

¢ [C) Course Presentation

T Bienvenido/a al tut...

T Text

Image
[&] Tipos de bucles

Image Hotspots

Interactive Video
kA ;Cudl de los bucles ...

Branching Content
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Ahora se pueden crear contenidos en cada una de las tres ramas. Por ejemplo, una
diapositiva como imagen:

[J Bucle while Remove m

9, Editar imagen

Texto alternativo *

Necesario. 5i el navegador no puede cargar la imagen este texto serd mostrado en su lugar. También es usado por
lectores de "texto-hablado”.

El bucle while

Texto al pasar el ratén encima

Opcional. Este texto es mostrado cuando el usuario pasa el puntero del ratdn encima de la imagen.

I Mostrar el titulo del contenido

Si esta seleccionado, el usuario vera el titulo del contenido en la barra superior

¥ Branching Options

Special action after this content

Jump to another branch v

Select a branch to jump to *

(Cuél de los bucles quieres repasar? (Branching Question) v

Se puede ver como hacer que después de este elemento se vaya a otro cualquiera del
arbol: en Branching Options seleccionamos Jump to another Branch (saltar a otra
rama y entonces podemos elegir en la lista Select a branch to jump to (seleccionar la
rama a la que saltar) el nodo que queramos (en el ejemplo, volver a la pregunta). Si
gueremos que una alternativa de una pregunta nos lleve al final, seleccionaremos
Custom end scenario (escenario final a medida), pudiendo especificar si se quiere, un
titulo, un texto y una imagen para ese escenario final; si no se especifica el escenario

final se podra colocar un contenido cualquiera como nodo final de la rama.

Podemos afadir los contenidos que queramos y organizarlos en las ramas necesarias.
Aunque requiere bastante trabajo, el resultado es muy atractivo y efectivo.
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T Bienvenido/a al tut...

[X) Tipos de bucles

kA ;Cual de los bucles ...

@ (]

o
]

[=] Bucle while [ Bucle for [&] Bucle do-while

kA ¢Quieres ver un eje...

[] Ejemplo de bucle for

La bandera ™ junto a un nodo indica que es un nodo final y si lo que hay es G, entonces

desde ese nodo se va a otro de otra rama (si se pulsa, se muestra a cual).

Cuando se guarda el trabajo en la pagina de Moodle (puede tardar), se puede pulsar
en el contenido H5P de escenario ramificado y éste se pone en accion, mostrando en

primer lugar una pagina genérica de comienzo:

Comienza el curso —

> Reutilizar 3 Derechos de uso <> Incrustar H:P
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Se puede poner a pantalla completa con el icono de arriba a la izquierda. Una vez que
se pulsa en el botédn Comienza el curso, se pasa a mostrar lo que haya en el primer
nodo del arbol y a medida que se pulsa Continuar se pasa al nodo siguiente.

S
(_ continuar » )

Blenvenidaia i utorial obre Repeticion (iteracidn)

Bucles en C++

Bucles while y for Bucle do-while

Cuando se llega a un nodo que es una pregunta, el usuario elije una opcion:

Q

# Cual de los bucles quieres repasar?

Bucle while

Bucle for

Bucle do-while

Tarminar

¢, Quieres ver un ejemplo de bucle for?

Na 2>

si 3

Y se pasa a mostrar el primer nodo de la rama de esa opcidn. Cuando elige la opcién
Terminar, el estudiante va al nodo de esa rama que lleva al final o al escenario final.

Mas sobre escenarios ramificados

Cuando el puntero del ratdn se pone sobre un nodo del arbol, aparece una rueda
dentada que permite editar ese contenido, previsualizarlo, copiarlo o eliminarlo.

Por otro lado, cuando el arbol tiene muchos nodos y ramas, llega un momento en el
que el arbol entero no cabe en el area de visualizacién; se puede arrastrar esa area
para ver otras partes.
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A la izquierda del editor, ademas del icono del lapiz que muestra el editor en si, hay

otros iconos:

£ Opciones de configuracion generales:

Settings

¢ Below are the settings for your Branching Questions

> Configure starting screen

» Pantalla inicial

L Configure the default "End scenario” screen

» Pantalla final

Scoring options
~ Opciones de puntuacion

Opciones de puntuacién *

Selecciona el tipo de puntuacion

Sin puntuacién v

Establecer la puntuacion estaticamente para cada escenario final

Calcular la puntacion dinamicamente seglin las respuestas de los usuarios

Permite configurar una pdgina inicial (starting screen) a medida (titulo, texto e
imagen), al igual que una pagina final predeterminada (default “End scenario”).
También permite indicar si se ha de asignar puntuacion al estudiante y, en ese
caso, si se puntuara simplemente con la puntuacién que se haya indicado en cada
nodo final o si habrd puntuaciéon en cada nodo y cada respuesta. La puntuacion
obtenida por el estudiante se guardara en el libro de calificaciones.

*A Traducciones: permite elegir el idioma y cambiar algunos textos que se muestran
durante la ejecucion del escenario a los que queramos.

@ Muestra un tutorial sobre el uso de la herramienta (en inglés).
¥ Metadatos generales.

El escenario ramificado, como hemos visto, es una herramienta muy potente, pero
requiere bastante trabajo. Resulta aconsejable disefiar el arbol de contenidos antes
de editar este contenido H5P, asi como disefiar y crear por anticipado todos los
contenidos que se vayan a utilizar en los nodos del arbol.
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Columna (Column) [Ir a categoria]

E Tutorial en h5p.org
= Ejemplos en h5p.org

Esta herramienta permite colocar contenidos H5P en una columna, uno tras otro:

u

@ Column ¢
Titulo *  Metadata
Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor

Una columna de contenidos

Lista de contenido de columna *

¥ content o

v

Contenido *
Copiar  [[%) Pegar

. r . *
Separar contenido con una linea horizontal

Automatico (predeterminado) v

A

~ content 0

v

Contenido *

- & Copiar % Pegar

Separar contenido con una linea horizontal *

Automatico (predeterminado) ¥

ANADIR CONTENIDO

Para cada contenido (content) se selecciona el tipo (casi cualquier contenido H5P) y
se indica si se quiere que haya una linea horizontal de separacion con el siguiente.

Al seleccionar el tipo de contenido se abre el editor para ese tipo de contenido H5P.
Se puede ver como se usa cada uno en la correspondiente entrada de este tutorial.

Cuando se activa el contenido Columna simplemente se muestran los contenidos
incluidos, uno tras otro, pudiendo interactuar con ellos en secuencia o como se
quiera, ya que el estudiante se puede desplazar por la columna a voluntad. Si se
quiere forzar a interactuar con los contenidos en un determinado orden, se puede
crear una presentacion, que es el contenido H5P que se explica a continuacién.
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Presentacion (Course Presentation)

[Ir a categoria]
Tutorial en h5p.org
7\

Ejemplos en h5p.org
Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Esta herramienta permite crear una presentacion, similar a las de diapositivas, pero
donde cada pagina (diapositiva/slide) puede tener distintos tipos de contenidos H5P.

3 Una presentacién

‘F
Titulo * © Metadata

Utilizado para blsquedas, informes e informacién de derechos de autor

Una presentacion

[ Paginas - T S a] Oy B &. o) ==

= OI= =

= v LGk

R o I o B
» Opciones de comportamiento.

» Parametros y textos

Ademas del cuadro de titulo y la seccién de Parametros y textos, esta herramienta
tiene un editor de paginas y otra seccién Opciones de comportamiento.
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El editor de paginas

Para crear paginas y disefiar cada una tenemos un editor con todos los controles que
necesitamos (en la siguiente ilustracion se muestra desplegado el menu Pdginas):

e DOOOOOOOOOOE

Mostrar titulos
"] Mostrar siempre Resumen
] Auto ocultar Arrastrar Yy soltar
(50 )% Opacidad Verdadero/falso
Opcién multiple
Ok Respuesta Unica
Rellenar espacios
Audio
Enlace a pagina
Video
Forma (rectéangulo, circulo, linea)
Imagen

Hipervinculo
Cuadro de texto

e —————————————————
= 171 @ (DD><B>
Mostrar la lista de paginas Afiadir pagina

Clonar pagina
Fondo de la pagina
Mover pagina a la izquierda
Mover pagina a la derecha
Eliminar pagina

La barra de herramientas superior es la que permite incorporar a la pagina actual
contenidos de los tipos que se indican en la ilustracion. El pendltimo botdn (el de los
tres puntos, Mds elementos) despliega un menud con mas contenidos que se pueden
insertar: Arrastrar texto (Drag Text), Marcar palabras (Mark the Words), Tarjetas de
didlogo (Dialog Cards), Texto continuo®? (Continuous Text), Area de texto exportable®?
(Exportable Text Area), Tabla (Table), Video interactivo (Interactive Video) y Ultimos
tweets (Twitter User Feed). El Gltimo botén permite pegar lo que se haya copiado.

La barra inferior permite mostrar u ocultar la lista de paginasy realizar las operaciones
de paginas que se muestran en la ilustracion.

12 Texto muy largo que se podra partir facilmente en varias paginas (por ejemplo, un articulo).
13 Area donde el estudiante podra afiadir notas que podra exportar (descargarse) después.
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Casi todos los elementos que se pueden insertar en las paginas son contenidos H5P.
Cuando se pulsa sobre uno de los botones, se abre, encima del editor de paginas, el
editor correspondiente al contenido elegido; se puede ver cdmo se usa en la entrada
correspondiente de este tutorial.

D Una presentacion ) T Sin titulo Text Quitar m O

Texto * ( Metadata

BIS I &=

i
()
il

Normal - 10.. v A-I}-

body p

Comentarios

Los comentarios se muestran cuando el usuario solicita ver las respuestas para todas las diapositivas.

_I Mostrar siempre los comentarios

Opacidad del fondo
0

_Mostrar como botén

Veamos algunos ejemplos de paginas. Vamos a usarun - o

fondo comun para las paginas. En la primera pulsamos el . .
Plantilla Esta pagina

botdn de la barra inferior Fondo de la pdgina. Tendremos

Serd aplicado a todas las paginas no anuladas
por algunas configuraciones de "Esta pagina".

la posibilidad de elegir entre usar el fondo como plantilla

, . , , . ® Fondo de la imagen
para todas las paginas o poner el fondo sdlo en la pagina

) ) S _ Relleno color del fondo
actual (se podra cambiar en paginas individuales).
Imagen

Podemos elegir entre usar una imagen para el fondo 0 i fondo de Ia imagen deberia

tener una proporcién de ancho a

usar un color de relleno. En este caso elegimos la primera  alto de 2:1 para evitar

estiramiento. Las imagenes de alta

opcién y cargamos la imagen pulsando el botdn Afiadir.  resolucion se mostrardn mejor en

pantallas mas grandes.
Tras cargar la imagen tendremos botones para editarla Afiadir
(girar o recortar) o afadir informacidn de copyright.

Pulsando el botén & se cierra el cuadro Fondo de la pdgina y veremos el fondo elegido
en la pagina actual.
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B T % @ Bdo=iEE«GEiE

(L0

@ 171 b @O & 20 09 [%

En este caso el fondo es azul, con una linea para separar el titulo, parte del escudo de
la UCM, el nombre del autor y un cuadro de licencia Creative Commons.

Para poner el titulo usaremos el contenido de tipo Texto. En el editor de textos
introducimos el texto del titulo y pulsamos en Hecho. Aparecera en el editor de la
pagina un cuadro con el texto, que podemos recolocar arrastrandolo y usar unos
botones para redimensionarlo (también arrastrando las asas del recuadro), editarlo,
copiarlo al portapapeles, traerlo al frente o enviarlo atrds en relacién a otros
elementos de la pagina (o eliminarlo):

[ Paginas ~ T % (@ o B & o = = =

X & @
- -
Bucles en C++

@oce

8’ 11 A N = S .

Lo ponemos en el area de titulo y afladimos un texto de introducciéon de forma similar:

Bucles en C++

En esta presentacion vamos a explicar los distintos tipos de bucles que podemos
utilizar cuando programamos con el lenguaje C++, Puedes seguir la presentacién
de forma lineal o pulsar en uno de los siguientes enlaces para ir directamente a la
pagina que explica el bucle elegido.

- El bucle while
- El bucle for
- El bucle do-while

Durante |a presentacion veras algunas preguntas que deberds responder.ponde
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(Después anadiremos los enlaces a las paginas en las que se explican los bucles.)

Pulsamos el botdn AAadir pdgina nueva de la barra inferior para crear una nueva
pagina. Veremos que tiene el mismo fondo que la primera pagina. De la misma forma

gue hicimos en la pagina anterior, ponemos el texto de titulo, y afiadimos una imagen:

@ Paginas - T % (& o B & ® = i = « & = i@

Repeticion (Iteracién)

{

inicializacion

Si No

r élterar?
Cuerpo Condicicrn
l false

Bucles while y for Bucle do-while

a’ 272 [ Vi [ s G~ = .

Ya tenemos dos paginas. En la barra inferior se muestra que es la segunda (2/2)y
hay una flecha para ir a la anterior.

Nos hemos olvidado de la pagina de introduccion. Creamos otra pagina con un fondo
distinto (sdlo el color de fondo) y afiadimos un texto introductorio:

@ raginas T % @o B &0 == =« /=i

[EEE T

Bucles en C++

Una explicacién de
los bucles del lenguaje de programacion C++

@ «3/3 O 009

Ahora es la tercera pagina, pero queremos que sea la primera. Pulsamos en el botén
para mostrar la lista de paginas (a la izquierda en la barra inferior; lo llaman Mostrar
la lista de palabras clave) y se abre un panel en el drea de edicidn:

Paginas ~ T % [Z I'_b-
DIAPOSITIVA 1
Sin titulo

POSITIVA

Sin titulo

Sin titulo
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En cada pagina de la lista podemos pulsar el botdn (9 para darle un nombre (le damos
el nombre de Introduccion). Y para ponerla como primera pagina usamos dos veces el
botdn para mover la pagina a laizquierda (barra inferior; lo laman Mover pdgina left):

Introduccion

Sin titulo

Bucles en C++

Sin titulo

Una explicacion de
5 del lenguaje de programacion C++

B * Introduccion 1/3» O =009 ¢

Aprovechamos para dar nombre a las otras paginas, pulsamos en la tercera pagina y
ocultamos la lista (mismo botén que para mostrarla). Ailadimos alguna pagina mas.
En una de ellas insertamos una pregunta de eleccion multiple (botdn Multiple Choice).

Se crea con el editor de ese contenido H5P.

D) Péginas ~ T % Mo B $ 9 =i = v 0 E i 0

Bucles en C++

[] do..while

[] while

[ for

[] repeat..until

[] do..until

© Comprobar

@ 4« 4/4 0O 0 09 &

(Podemos copiar el texto del titulo de la pagina 2 y pegarlo en esta.) Nos encontramos
con que el texto de la pregunta no se ve apenas, ya que es siempre texto en negro y
sobre ese fondo funciona mal. Podemos crear un rectangulo gris con el botdén de
formas (Shapes) de la barra superior (submenu para rectangulo, circulo y lineas).

[ Una presentacion  Th Shapes Quitar m «”
Qo -
Rectangulo
& Color derelleno
& Color del borde E
= Ancho del borde™ 0 v
== Estilo del borde * Selido v
) Radio del borde *
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Hacemos que el rectangulo se ponga debajo de la pregunta, con el botdn Enviar atrds
del menu de la forma, y lo colocamos convenientemente:

@ Paginas - T % @& o B & #» = &

Bucles en C++

iii
N

0
i

08

¢Cuales de los siguientes son bucles de C++?

[] do..while

[ while

[ for

[] do..until

[] repeat..until

& Comprobar

e 4sa (R R e R S

Se registraran los aciertos y fallos del estudiante al responder las preguntas de la
presentacion.

Supongamos que hemos afadido al final una pagina que explica el bucle while.
Podemos crear en la pagina 2 un enlace a esa pdagina sobre ese texto. Para ello usamos
el botdén Ir a pdgina de la barra superior:

0 Una presentacion & Ir a pagina Quitar "
Titulo
El bucle while]
ra*

Numero especifico de diapositiva v

Ir a la diapositiva

Solamente aplicable cuanda est4 seleccionado ‘Nimero especifico de diapositiva’

5

[ Invisible

Cursor por defecto, sin titulo ni pestafia de indice. Advertencia: Aquellos usuarios con discapacidades
o usuarios quienes solo utilizan teclado tendran problemas al utilizar este elemento.

LN Quitar

Indicaremos el nimero de diapositiva a la que ir cuando se pulse. Al pulsar en Hecho
veremos un recuadro que delimita la zona donde pulsar. La reducimos y la ponemos
sobre el texto donde queremos que pulse el estudiante:

Posicién Tamafio

44 , 140 110 x 24
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Por cierto, cuando arrastramos una forma se muestra su posicidon y su tamafio, y
podemos cambiar los valores para realizar ajustes finos, pues mientras arrastramos,
o cambiamos el tamaio, se va de diez en diez pixeles (posiciones de pantalla).

Ahora, cuando se muestre la pagina, el estudiante podra pulsar sobre ‘- El bucle while’

e ir directamente a la pagina que explica ese bucle.

Secuencia yendo siempre a la siguiente pagina:

Bucles en C++

Bucles en C++

Una explicacién de
los bucles del lenguaje de programacion C++

Bucles en C++ El bucle while

Secuencia pulsando para ver el bucle while:

Bucles en C++
Bucles en C++

Una explicacién de
los bucles del lenguaje de programacion C++

Muestra los nimeros del 1al 100
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La presentacién termina con una pagina especial de resumen con las puntuaciones
obtenidas en las preguntas (si las hay) y, si se quiere, con botones para ver las

soluciones y volver a ver la presentacion (Reintentar).

El menu que se despliega al pulsar sobre Pdginas (esquina superior izquierda del
editor), permite indicar cdmo se ha de comportar el menu de pdginas (también
durante la ejecucién de la presentacién):

Paginas - T
Mostrar titulos
Mastrar siempre

Auto ocultar

[90 ] % Opacidad

Ok

Mostrar titulos hace que se vea o no el botdn para mostrar/ocultar la lista de paginas.
Mostrar siempre hace que siempre esté visible. Con Auto ocultar se cierra de forma
automatica al pulsar en otro sitio. Y se puede hacer que sea mas o menos traslucida.

Opciones de comportamiento

Cuando se ejecuta la presentacion vemos debajo una barra con sectores, uno por cada
pagina y una ultima que se corresponde con el resumen final:

Bucles en C++

En esta presentacion vamos a explicar los distintos tipos de bucles que podemos
utilizar cuando programamos con el lenguaje C++. Puedes seguir la presentacion
de forma lineal o pulsar en uno de los siguientes enlaces para ir directamente a la
pagina que explica el bucle elegido.

- El bucle while
- El bucle for
- El bucle do-while

Durante la presentacion veras algunas preguntas que deberas responder.ponde

el

" Bucles en C++ 4« 2/60 "

Los sectores de las paginas ya vistas (incluida la actual) se muestran en azul y las
siguientes en gris. Podemos pulsar en un sector para ir a una pagina concreta. Las que
son preguntas tienen un circulo en medio.
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Debajo de esa barra tenemos el botdn para mostrar/ocultar la lista de paginas (izda.),
la indicacion de la diapositiva en la que estamos (2 / 6) con botones paraiir a la anterior
o a la siguiente (centro) y un botén para ver la presentacién a toda pantalla (dcha.).

La seccidn Opciones de comportamiento de la herramienta permite establecer cémo

se comportara la presentacion cuando la vea el estudiante:

_~iOpciones de comportamiento.

Activar el modo de Navegacion Gestual

Suprime los controles de navegacion para el usuario final. Utilice Ir a la Diapositiva para navegar,

_| Ocultar la Diapositiva de Resimen
Oculta la diapositiva de resimen.

Ocultar el botdn "Mostrar solucién”
Esta opcion determina si el boton "Mostrar solucion” se muestra en todas las preguntas, se desactiva para todas, o se
configura para cada pregunta individualmente.
W
Qcultar el botén de "Reintentar”
Esta opcion determina si el botan "Reintentar” se muestra en todas las preguntas, se desactiva para todas, o se

configura para cada pregunta individualmente.

w

Mostrar boton de "Mostrar solucion” en la diapositiva de resumen
Si se habilita, el estudiante podrd mostrar las soluciones para todas las preguntas cuando llegue a |a diapositiva del
resumen

Mostrar botén "Reintentar” en la diapositiva de resumen
Si se habilita, el estudiante podrd reintentar todas las preguntas cuando llegue a la diapositiva del resumen. Tenga en
cuenta que al refrescar la pagina los estudiantes podran reintentarlas aunque no se esté mostrando este botdn.

Habilitar botén Imprimir
Habilita el botdn Imprimir.

» Configuraciones Sociales

Si se activa el modo de navegacién gestual no habra controles debajo de cada pagina.
jCuidado! Esta opcién no se podra volver a desactivar y la Unica forma de ver otras
paginas serd haciendo que el menu de paginas esté visible permanentemente (nada
recomendable para estudiantes con ciertas minusvalias).

También podemos ocultar la pagina (dispositiva) final, la de resumen, o elegir entre
que se oculten los botones Mostrar solucion o Reintentar en todas las paginas que
sean preguntas, se vean en todas o se decida en cada una. Y también decidir si en la
pagina de resumen se han de ver o no esos botones. O si se podra imprimir.

Como en otros contenidos H5P, la puntuacion obtenida por el estudiante en las
paginas de pregunta se guarda en el libro de calificaciones de Moodle.
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Libro interactivo (Interactive Book) [Ir a categoria]

o Ejemplo en h5p.org
“ Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p
(< [>]

Un libro interactivo H5P consiste en un conjunto de contenidos H5P de diversos tipos
organizados en capitulos. Se genera un indice de contenidos y puede haber también
una cubierta si se quiere. El editor no es complicado, mas alla de la complejidad de la
creacion de los contenidos concretos que se incorporen al libro, para los que se ha de
consultar la correspondiente seccion de este tutorial (se pueden crear o pegar cédigo
H5P de contenidos existentes copiados). Eso si, resulta bastante laborioso.

@ Interactive Book ¢

Titulo *  Metadata

Utilizado para bisquedas, informes e informacién de derechos de autor

Habilitar cubierta de libro
Una cubierta que muestra informacion respecto al libro antes de acceder a él

» Pagina de Cubierta

Capitulos *

1. Sin titulo Column € Titulo*  Metadata @ Copiar (&) Pegary Reemplazar

Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor

+ ANADIR CAPITULO

Sin titulo Column

Lista de contenido de columna *

~ content o

v

Contenido

Copiar  [® Pegar

Separar contenido con una linea horizontal *

Automatico (predeterminado) v

ANADIR CONTENIDO

» Configuraciones de comportamiento

Tenemos una lista de capitulos y en cada capitulo una lista de contenidos.
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Si se elige que haya cubierta, tendremos una seccion para configurar la misma:

Habilitar cubierta de libro

Una cubierta que muestra informacion respecto al libro antes de acceder a él|

Descripcién de la Cubierta

Este texto sera la descripcién de su libro.

Facultad de Informaética

Imagen de cubierta

Una imagen de fondo opcional para la introduccién.

UNl\é'éQ;l]AD
GOMPLUTENSE

MADRID

9, Editar imagen > Editar copyright

Texto alternativo para imagen de cubierta

Un texto alternativo para la imagen de cubierta

Universidad Complutense de Madrid

Capitulos *
T

La cubierta consiste en una imagen (opcional) que aparecera encima del titulo del
libro interactivo. Debajo del titulo, el texto de la Descripcion de la Cubierta. Y debajo
un botdn Leer para pasar al primer capitulo:

Bucles en C++

UNIVERSIDAD

COMPLUTENSE

MADRID

Bucles en C++

Facultad de Informatica

Leer
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Cada capitulo tiene un titulo y una lista de contenidos. Como contenido se puede
elegir casi cualquier tipo de contenido H5P (véase la seccidn correspondiente).

Capitulos™®

' * P
. | 1 Introducciin DB Titulo*  metadata @ Copiar %) Pegary Reemplazar
~ o Utilizado para busquedas, informes e informacién de derechos de autor
. 2 Ejercicios de budl... Q
= Introduccién
3. El bucle while (x]

Lista de contenido de columna *
+ ARADIR CAPITULO

~
~ Portada (Image) o °
Contenido *

Image v @ Copiar [ Pegary Reemplazar

|magen * | Metadata

9, Editar imagen

Texto alternativo *

Necesario. Si el navegador no puede cargar la imagen este texto sera mostrado en su ‘UgE?"
También es usado por lectores de "texto-hablado”.

Portada

Texto al pasar el ratén encima

Opcianal. Este texto es mostrado cuando el usuario pasa el puntero del ratén encima de la
imagen.

Separar contenido con una linea horizontal *

Siempre use |a linea horizontal v

¥ Introduccién a los bucles (Image) [x)

En este ejemplo, el primer capitulo (/ntroduccidn) contiene, como contenidos, un par
de imdagenes que se mostraran en el orden el que se encuentran. Cada contenido
tiene debajo un desplegable que permite elegir entre que se separe del siguiente con
una linea horizontal o no*.

Si se incluyen contenidos textuales y en ellos hay textos con

formato de encabezado, entonces esos encabezados se

incluyen en el indice, dentro del capitulo. También se incluyen e
en el indice de un capitulo, de forma automatica, los titulosde  » Ejerciciosdeb... ®

los contenidos que sean ejercicios (precedidos de un circulo). ,
¥ El bucle while o]

Y al final del indice del libro se incluird, si asi se decide, una

Ejecucion del bucle w...

pagina de resumen. o Colocar palabras

El indice se podra ocultar o mostrar a voluntad con un tipico

[£] Resumen y Envio

botén = que estara siempre visible en la parte superior.

14 parece que afecta a todos los contenidos lo elegido en el primero, aunque se elijan opciones distintas.
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En el segundo capitulo del ejemplo se han incluido, como contenidos un par de

ejercicios y, entre medias, un texto con instrucciones para el segundo ejercicio:

Capitulos *

1. Introduccién Q Titulo *  Metadata

3

E] Copiar ® Pegar y Reemplazar
Utilizado para basquedas, informes e informacion de derechos de autor

2. Ejercicios de bucl... @

< >

Ejercicios de bucles

>

3. El bucle while Q

Lista de contenido de columna *

+ ARNADIR CAPITULO
» Bucles de C++ (Multiple Choice)

» Instrucciones (Text)

»  Condicién en los bucles (Drag and Drop)

ANADIR CONTENIDO

Y en el tercer capitulo del ejemplo, una imagen, un texto con encabezado, para que
se incluya en el indice, otra imagen y un ejercicio:

Capftulos *

1. Introduccién (x] Titulo ™ « Metadata (® Copiar [ Pegary Reemplazar

Utilizado para blsquedas, informes e informacion de derechos de autor

S e

2. Ejercicios de bucl... €

El bucle while

>

3. El bucle while [x]

Lista de contenido de columna *
+ ARNADIR CAPITULO

» El bucle while (Image)
* Ejecucién dell bucle while (Text)

» Ejecucién del bucle while (Image)

»_Colocar palabras (Drag Text)

ANADIR CONTENIDO

Cuando se pulsa en el botdn Leer de la cubierta (o directamente si no hay cubierta),
se muestran los contenidos del primer capitulo uno tras otro:

Bucles en C++

E Introduccion 114 > X

ccccc Bucles en C++

Una explicacién de
: i
» Elbucle while los bucles del lenguaje de programacién C++

= Resumen y Envio

Bucles en C++

A~ Introduccion 114 >
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Arriba y abajo se muestra el nombre del capitulo, el nimero del capitulo (1 /4)y
botones para ir al siguiente y al anterior (si existen). Arriba, al principio, también esta
el botdn para ocultar o mostrar el menu y al final un botén para verlo en pantalla
completa. Abajo también un botdn de flecha arriba para ir al principio del capitulo:

E Introduccién 1/4 >3 |y

1 Introduccién 1/4 >

A continuacidn se muestran los capitulos 2 y 3 en accion:

= Ejercicios de bucles 2/4 Coll o] e = El bucle while 3/4 =y
Buc & 4 . Bucles en C++ El bucle while
Selecciona los bucles que existen en C++ —— :

it in sea cierta, ejecuta el cuerpo
Introduccion L

[[] Bucle while
3 i | Condicién al principio del bucle
~ Ejerciciosdeb... O . Ejercicios de b
[] Bucle do-while
~ Elbucle while o)

[l Bucle repeat
Ejscucion del bucls .
[ Bucle for o Colocar paiabres
» Elbucie while o

[[] Bucle do-until

& Comprobar

Arrastra cada tipo de bucle a la zona correspondiente:

[Z] Resumen y Envio

= Bucle con la condicion al principio

o Bucle con la condicion al final

Condicion en los bucles

Principio

Arrastre las palabras a los cuadros correctos

El bucle puede ejecutarse si la

La seccidn Configuraciones de comportamiento de esta herramienta permite indicar
como se ha de comportar el libro interactivo (las opciones se entienden facilmente):

¥ Configuraciones de comportamiento

Mostrar tabla de contenidos como configuracién predeterminada

Cuando se habilita, l1a tabla de contenidos es mostrada al abrir el libro

Mostrar Indicadores del Progreso
Cuando se habilita, habra indicadores por pagina mostrandole al usuario si ha terminado con la pagina o no.

Habilitar pregreso automatico

Si se habilita, una pagina sin trabajos es considerada hecha cuando es vista. Una pagina con trabajos cuando todos los trabajos
estan hechos. Si se deshabilita, habra un botén al fondo de cada pagina para que el usuario pueda hacer clic cuando haya
terminado con la pagina.

Mostrar resumen

Cuando se habilita, el usuario puede ver un resumen y enviar el progreso/respuestas
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Si se ha activado Mostrar resumen, habra una pagina final de resumen:

E Resumen 4/4 ¢ =3
Puntaje Progreso Progreso de

Introduccion @ total del libro interacciones

8/10 100% 100%

» Ejerciciosdeb... @
3de3 3de3 3de 3

» El bucle while Y interacciones paginas interacciones

[El Resumen y Envio ‘ O Reiniciar

Resumen Todas las interacciones
Introduccion O

Sin interacciones

Ejercicios de bucles (@]
2 de 2 interacciones completadas

Puntaje

@® Bucles de C++ 3.3

@ Condicion en los bucles 113

El bucle while [
1 de 1 interacciones completadas

Puntaje

@® Colocar palabras 4/4

(T 8/10

Se muestra el progreso (si estd activado en Configuraciones de comportamiento), las
interacciones en los capitulos y los resultados de las preguntas.
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Video interactivo (Interactive Video) [Ir a categoria]

r

Tutorial en h5p.org
Ejemplos en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Este es uno de los contenidos mas vistosos. Permite superponer otros contenidos H5P

en un video (por ejemplo, preguntas de distintos tipos sobre lo que se ha visto). Nada

mas crear en Moodle este tipo de contenido se abre el editor especifico y un cuadro

de nos permite ver un breve tour que nos explica los dos pasos a seguir:

® Interactive Video

Titulo *  Metadata

@ Tour

Utilizado para bldsquedas, informes e informacién de derechos de autor

Paso 1

Paso 2 Paso 3
L Subir/Insertar video Q Agregar una interac... @ Restmen del ejercicio

Afadir un vide

Haga clic aqui para
video o cargar arch
Para asegurar maxi
webm y mp4.

» Video inter:

i . i afadir un enlace de
Este tour lo gula por las caracteristicas mas entes calidades.

importantes del editor de Video Interactivo. R men e

Comience este tour en cualquier momento al
apretar el botdn del Tour en la esquina
superior derecha.

Presione SALIR para saltarse este tour o
presione SIGUIENTE para continuar.

SALIR SIGUIENTE

*» Pistas de texto (sin soporte para videos de YouTube)

Paso siguiente

'y Agregar una interaccion

» Ajustes de comportamiento

En realidad los pasos son tres: subir un video (o indicar uno de YouTube), agregar

interacciones y configurar el resumen que se muestra al final del video. El contenido,

como todos, ha de tener un titulo. En el primer paso (Subir/Insertar Video) se empieza

pulsando el botén H para especificar el video que se va a usar como base.
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Subir fichero devideo o Peque el link de Youtube o la URL de la fuente del video

o Introduzca la URL del origen del video o link en

Insertar Cancelar

Podemos subir un video que tengamos en un archivo® (admite los formatos mp4,
webm y ogv) o proporcionar el URL de un video de YouTube. Las interacciones se
superponen sobre el video, no modificandose el mismo de ninguna forma.

En este ejemplo subimos un video con una explicacidon de un curso de programacion.
Debemos indicar cual es su calidad (1080p, 720p, HD o mdévil) y podemos cargar otras
versiones de distinta calidad y/o distinto formato:

FPaso 1 o Paso 2 FPaso 3
Subir/Insertar vi... & Agregarunaint. @ Resimen del ej...

Afadir un video *

Haga clic aqui para afiadir un video que desea utilizar en su video interactivo. Puede
afiadir un enlace de video o cargar archivos de video. Es posible afiadir varias versiones
del video en diferentes calidades. Para asegurar maxima compatibilidad en los
navegadores por lo menos agregar una version en formato webm y mp4.

Etigueta de calidad de video

. Esta etiqueta ayuda al usuario a identificar la calidad actual del
P video. Por ejemplo, 1080p, 720p, HD o maovil

HD

&> Editar copyright
» Video interactivo

» Pistas de texto (sin soporte para videos de YouTube)

Paso siguiente

& Agregar una interaccion

15 El editor utiliza indistintamente los términos archivo y fichero; aqui se considera mas adecuado archivo.
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La seccidn Video interactivo permite especificar un titulo y una caratula (Cartel):

~ Video interactivo FP

Titulo de este videa interactivo* El nombre de la seccién cambia

Utilizado en extractos, estadisticas, etc.

a ese titulo.
Video interactivo FP
La caratula es una imagen que se
__ Ocultar el titulo al inicio del video

mostrara al principio, antes de que

Descripcién corta (Opcional)

35;\’;)11;\6 ;\:L‘\.on-i:i;ar:au;atrzx\:;:g: é;giéa:i\iligéscr\pcién en la pantalla inicial del Se inicie el Visionado del Vl'd eo (no
Demostracion de video interactivo H5P fu nCiona pa ra Videos de YOUTU be)

Cartel También podemos hacer que se

\n‘lagem que se muestra antes de que el usuario inicie el video. No funciona para , L.

ki oculte el titulo al inicio y

proporcionar, opcionalmente, una

breve descripcion.

9, Editar imagen %> Editar copyright

Para videos cargados de archivo podemos también usar la seccion Pistas de texto, que
nos permite superponer en el video subtitulos, titulos o descripciones:

~ Pistas de texto (sin soporte para videos de YouTube)

Pistas de texto disponibles
~ Subtitulos en espafiol Q
Etiqueta de pista
Se usa si ofreces multiples pistas y el usuario tiene que elegir una. Por ejemplo "Subtitulos espafiol” podria ser la etiqueta

para una pista con subtitulos en ese idioma.

Subtitulos en espaiiol

Tipo de pista de texto *

Subtitulos .

Idioma de origen, debe definirse para los subtitulos *

Debe ser una etiqueta de idioma valida de BCP 47. Si 'Subtitulos' es el tipo de pista de texto seleccionado, se debe definir el
idioma de origen de la pista.

es|
Origen de la pista (archivo WebVvTT)*

= Afiadir

Afadir Pista

Texto por defecto de la pista

Si se deja vacio o no coincide con ninguna de las pistas de texto, la primera pista de texto se utilizard como predeterminada.
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Para cada pista de texto se proporciona una etiqueta, se selecciona el tipo (Subtitulos,
Titulos o Descripciones) y se indica el cédigo internacional del idioma (es para espaiiol,
y en para inglés, por ejemplo). La descripcion de la pista de texto ha de encontrarse
en un archivo .vtt que use el formato WebVTT*®. Un ejemplo de archivo con un primer
subtitulo podria ser el siguiente:

WEBVTT Kind: captions; Language: es

00:00.000 --> 00:08.000
Se supone que esto es de una tienda, en este caso una tienda de informatica.

Tras el tipo y el idioma, se especifican, para cada subtitulo, el intervalo durante el que
se ha de mostrar y el texto a mostrar. El intervalo se indica con los instantes inicial y
final, cada uno en forma de minutos:segundos.milisegundos y con --> entre ambos.

Se pueden afadir mas pistas de texto y si hay mas de una, en el ultimo campo (Texto
por defecto de la pista) se puede indicar la etiqueta de la pista que se ha de usar como
predeterminada (la primera si no se indica nada).

Una vez configurado el video en el paso 1, procedemos a afadir interacciones en el
paso 2. Se muestra la caratula o el primer fotograma del video y otro breve tour:

Paso 1 Paso 2
@)

L Subir/Insertar video & Agregar una interaccién @ Resdimen del ejercicio

Afadiendo interacciones

Para afadir una interaccién, arrastre un
elemento de la barra de herramientas y
suéltelo en el video.

SIGUIENTE

Tutorial de H5P

Demostracion de video interactivo

Autor
Luis Hernandez Yafez

Paso siguie

® Subir/Insertar video © Resumen del ejercicio

16 Mas informacidn sobre el formato WebVTT en https://en.wikipedia.org/wiki/WebVTT.
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Hay 15 tipos de interacciones que se pueden clasificar en tres grupos:

» Interacciones sencillas (etiquetas, textos, imagenes y tablas) (botones azules).
» Interacciones en forma de preguntas o ejercicios (botones morados).
» Interacciones de cambio de instante en el video.

Las interacciones se insertan con los botones de la fila que estad sobre el video (el
ultimo, mds a la derecha, sirve para pegar una interaccién copiada):

B T|8|%|E = = o2 B O e FQ ® )

Para cada interacciéon hay que indicar el momento del video en el que se ha de mostrar
(instantes inicial y final, con el formato minutos:segundos.milisegundos) y si se ha de
detener el video. Se vera directamente la interaccion o un botdn a pulsar para verla.

Debajo del video tenemos una barra de tiempo del video y varios controles:

En la barra de tiempo hay un deslizador que se mueve a medida que se reproduce el
video. A la derecha se indica el instante actual y el tiempo total del video (1:23 / 2:50).

El primer botdn permite continuar o pausar la reproduccién. El segundo, afiadir un
marcador en el instante actual (durante la reproduccién se puede ver la lista de
marcadores paraira uno de ellos). A la derecha de la barra temporal hay tres botones:
ajustar la velocidad de reproduccidn, ajustar el volumen y elegir la calidad o formato

del video (si se han proporcionado distintas versiones).

Insercidn de interacciones

El intervalo en el que mostrar la interaccion dependera de si se elige pausar el video
o no en el instante inicial. Si se pausa bastara un tiempo minimo; si no, debera ser un
tiempo suficiente para que el usuario realice la interaccidn (leer, pulsar, etcétera).

Cuando se insertar una interaccion, el editor especifico del tipo de interacciéon se

superpone sobre el editor del
X & & w o

video interactivo, y el botdn

Una demostracion de video interactivo

Ejercicio extra

Hecho hace que se coloque la
interaccion sobre el video,
como se ve en la ilustracion de

la derecha.



La movemos al lugar en el que queramos que esté y, excepto en algun caso, ajustamos
su tamafio. Cuando estd seleccionada se muestra un menu que permite: especificar
la posicion (y el tamaio) en pixeles (puntos de pantalla), editar los ajustes, copiar,
traer al frente, llevar atrds y eliminar. El eiemplo anterior es de una etiqueta.

& Etiqueta (Label): Un texto corto que se superpone en algun lugar del video.

® Video interactivo FP & Label Eliminar m o

Mostrar duracién *

0:00 - 010

Pausar video

Etiqueta

Etiqueta gque aparece junto al icono de interaccign

Una demostracion de video interactivo

m Eliminar
T  Texto: Un texto estructurado en parrafos que se mostrara sobre el video.

(® video interactivo FP T Informacién Eliminar m Ve

Mostrar duracién *

0:02 - 0:03

Pausar video

Mostrar como

L)
O D Boton E Cartel

Botén es una interaccion colapsada que el usuario debe presionar para abrir. Cartel es una interaccion expandida
maostrada directamente por delante del video,

Etiqueta

Etiqueta que aparece junto al icono de interaccién.
Informacion
* -
Texto Metadata

Informacién

Este cuadro muestra mas informacion sobre lo que se esta mostrando.
Puede contener todo el texto que se quiera en multiples parrafos.

Si no cabe todo el texto, habra una barra de desplazamiento vertical.

» Ir a al hacer click
m Eliminar
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El texto proporcionado se mostrara en un recuadro. Aunque se quiera que se
muestre primero un botén que dé acceso al recuadro, lo mejor es elegir
primero Cartel para que se muestre el cuadro de texto, y asi poder ajustar su
tamafio y su posicidn (tras pulsar en Hecho). Luego se podra volver a editar y
cambiar a Botdn (se puede indicar la etiqueta que se mostrara junto al icono
del botdn), botén que se podra poner, igualmente, donde se quiera.

Video interactivo FP

Cuadro de texto Boton

Informacién

Se muestra al
, Este cuadro muestra mas informacion sobre lo que se
pu ISa r el bOton o esta mostrando

d | I’eCta mente S| Puede contener todo el texto que se quiera en
no hay bOtén multiples parrafos.

Si no cabe todo el texto, habra una barra de

desplazamiento vertical. E . .
una tienda de informatica.

@ <

Seccién Ir al hacer click: Normalmente, cuando se ha realizado la interaccién (se
cierra, se realiza el ejercicio, etcétera), el video continta en el punto en el que se
pauso (o en el que esté). Si se quiere que, en cambio, se vaya a otro momento del
video, podemos seleccionar Cddigo de tiempo en la lista Tipo e indicar ese momento:

~ Ir a al hacer click

Tipo

Codigo de tiempo v

Ira

El punto del video al que movera el usuario al pulsar el hotspot. Introduzca el cddigo de tiempo en el formato M:S5

I Visualizar

Maostrar que se puede hacer clic en la interaccién afiadiendo un borde y un icono

O elegir Otra pdgina (URL) y seleccionar el protocolo a usar y el URL:

~ Ir a al hacer click

Tipo

Otra pagina (URL) v

Protocolo URL

http:// v

[Visualizar

Maostrar que se puede hacer clic en la interaccién afiadiendo un borde y un icono
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B8 Tabla (Table): Indicamos la duracidn, si se ha de pausar la reproduccion, si ha
de haber botdn (y la etiqueta para el mismo), y proporcionamos un titulo
para la tabla y la propia tabla, creada con el editor HTML:

Titu|0* Metadata

Utilizado para basquedas, informes e informacidn de derechos de autor

Casos de prueba

Tabla™*
BIS L Bl=s-=le mia- = Pegar Ctrl+V/
Celda »
Caso Situacion Fila >

Menu contextual

Caso 1 No hay productos

Columna »
Caso 2 Sdlo hay un producto Pulsador derecho Eliminar Tabla
G 3 Todo el arr; d ,
807 el alay oeupded del ratdn [T Propiedades de Tabla

body table tbody tr td

Se puede adaptar la tabla que existe inicialmente cambiando los textos y
usando el menu contextual de la tabla (afiadir fila o columna, propiedades, ...).

Hay una seccién efectos visuales que permite elegir el color de fondo de Ia
tabla y afiadir un efecto de sombra al recuadro de la tabla (caja).

% Hipervinculo (Link): Simplemente un enlace a una pagina web.

® Video interactivo FP g Link Eliminar m v

Mostrar duracién *
0:11 - 0:12
Pausar video

Titulo *

C++ Reference

Protocolo URL*

https:// v www.cplusplus.com/reference/

¥ Efectos visuales

Color del fondo *
N

Sombra de caja

Agrega una sombra sutil alrededor de la interaccion. Usted puede desactivar esto si prefiere
interacciones totalmente transparentes

m Eliminar
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Siempre se muestra en forma de botén verde, con el titulo que se indique, y
al pulsar en él se abre la pagina web en otra pestana del navegador.

Ejercicio extra

Un carrito de la compra
; C++ Reference &

Hasta 50 productos (nombre, precio y unidades)

Carrito: unidades adquiridas de cada producto

la] Imagen (Image): Una imagen que se mostrara sobre el video.

® Video interactivo FP [aa] Image Eliminar m Ve

Mostrar duracién *
0:00 - 2:50

| Pausar video

Mostrar como

%’:} Botén O E Cartel

Botén es una interaccion colapsada que el usuario debe presionar para abrir. Cartel es una interaccién
expandida mostrada directamente por delante del video.

_I Convertir en botdn en pantallas pequefias

& |magen * . Metadata
|magen Metadata

2, Editar imagen

Texto alternativo *

Necesario. Si el navegador no puede cargar la imagen este texto serd mostrado en su lugar. También es usado
por lectores de "texto-hablado”.

UCM

Texto al pasar el ratén encima

Opcianal. Este texto es mostrado cuando el usuario pasa el puntero del ratdn encima de la imagen.

Puede servir para afiadir una marca al video durante todo su metraje o crear
botones que en determinados momentos nos muestren informacion visual.

Las siguientes interacciones son ejercicios que el estudiante ha de realizar cuando se
abren (botdn) o se muestran. Se configuran de la misma forma en cuanto a su sitio en
el video y la forma de presentarlo en el mismo: duracidn, botén o cartel y etiqueta
para el botdn si se elige que lo haya. Las demas opciones dependen del tipo elegido y
para conocerlas se debe ir a la correspondiente seccidn de este tutorial.
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Resumen (Statements) (aunque pone Statements, en realidad es Summary)
i= Examen de respuestas Unicas (Single Choice Set)

i= Eleccion multiple (Multiple Choice)

“%  Pregunta de verdadero/falso (True/False Question)

=22 Rellenar los espacios (Fill in the Blanks)

CJ:  Arrastrar y soltar (Drag and Drop)

.0 Marcar palabras (Mark the Words)

‘@a Arrastrar palabras (Drag Text) (en realidad es Drag the Words)

Y quedan dos botones que sirven para poder ir a otras partes del video:

<+ Encrucijada (Crossroads): Una lista de sitios donde ir en el video.

® Video interactivo FP == Crossroads Eliminar m )

Mostrar duracién *

1:14 - 115

Pausar video

Texto de pregunta *

La pregunta sobre de |a cual el usuaric hara una eleccién,

¢ Qué necesitas repasar?

Opciones *

¥ Estructuras de datos o

Texto de la opcién *

La etiqueta que se mastrard en el botén de la opcian.

Estructuras de datos

*
Ira
El tiempo meta en el cual el usuario serd llevado al apretar el botdn de la opcién. Ingresar codigo de tiempo enel formato M:SS.

0:15

Texto Si Elegido

Un texto opcional de confirmacion que sera mostrado después de gue el usuario haya apretadoel botdn de la opcion.

Volvemos a la explicacion de las estructuras de datos

{¥ Lista de longitud variable

ANADIR OPCION
m Eliminar
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Indicamos la pregunta a mostrar y las opciones que vayan a ofrecerse. Para
cada opcién indicamos el texto que se ha de mostrar, el instante del video a
donde se ird y, opcionalmente, un texto a mostrar al pulsar en la opcidén.

Cuando se llega al lugar del video en el que estd la encrucijada, se muestra la
pregunta y las opciones. El estudiante podra pulsar en alguna opcién parair a
la otra parte del video que indica la opcidn, o dejar que siga el video su curso.

&Qué necesitas
repasar?

Lista de longitud

QG Encrucijada (Navigation Hotspot): Un punto de acceso que lleva a otro sitio.

.

*

Tipo

Cadigo de Tiempo ~

Ira

0:15

> Visuales

Forma*

Rectangulo redondeado v

Color del fondo para hotspot *
=]
Usar cursor del puntero

Afiadir efecto parpadeante
lot efecto parpadeante siempre estad habilitado en el editor para gue Usted pueda encontrar los hotspots transparentes

T Ir a estructuras de datos

Texto alternativo *

Ir a estructuras de datos

Etiqueta Hotspot

Estructuras de datos

Mostrar Etiqueta

Color de Etiqueta

,jv
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Elegimos el tipo de punto de acceso: Codigo de tiempo u Otra pdgina (URL) y
especificamos el instante o el URL al que ir, respectivamente.

La seccidn Visuales permite elegir la forma del punto de acceso entre ovalada,
rectangular o de rectangulo redondeado, asi como el color de fondo y dar un
efecto de parpadeo al borde. Si se activa Usar cursor del puntero al poner el
puntero del ratdon sobre el punto de acceso éste cambia a forma de mano; si
no se activa seguira siendo el habitual de punta de flecha.

La seccidn Textos requiere un texto que describa la utilidad del punto de
acceso (el nombre de la seccién cambia a ese texto) y permite dar una etiqueta
a mostrar en el punto de acceso (pudiendo elegir su color).

El segundo botén de la barra inferior (linea de tiempo), permite colocar un marcador
en el instante actual del video. En la reproduccion del video interactivo podremos
pulsar en ese botén y elegir un marcador al queiir.

P W W=

Bookmarks %[

© Arfadir marcador en 0:35

> W

Al pulsar para afiadir el marcador podremos darle un nombre al mismo. Cuando se
elige un marcador durante la edicion se muestra brevemente el nombre del marcador
con un botdn X que sirve para eliminarlo.
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El final del video interactivo

El tercer paso (Resumen del ejercicio) permite crear un ejercicio de tipo resumen
(Summary) que se muestre al final:

@ Paso 2

1 Subir/Insertar video “@ Agregar una interaccién @ Res(men del ejercicio

Titulo * | Metadata

(@]

=] Copiar %) Pegar y Reemplazar

Utilizado para blsquedas, informes e informacion de derechos de autor

Conclusiones

Texto introductorio *

Serd mostrada arriba de |a tarea resumida.

Elige la frase correcta de cada conjunto

*
Resumen Textual Predeterminado

» Conjunto de oraciones

ANADIR ORACIONES

Si no hay ejercicios niresumen final en el video interactivo no se vera nada al terminar
la reproduccion. Si los hay, se mostrara una pagina con las puntuaciones obtenidas:

¥« 2 pregunta(s) respondidas

Usted ha respondido 2 preguntas, haga click a continuacion para confirmar sus respuestas.

Preguntas respondidas Puntaje

0:37 Unas pocas preguntas

247 Conclusiones
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Ajustes de comportamiento

La seccidn Ajustes de comportamiento permite configurar la forma en la que se ha de
comportar el video interactivo:

~ Ajustes de comportamiento

Iniciar video en

Introduzca el codigo de tiempo en el formato M:SS

Reproducir en loop
Seleccionar si el video deberia reproducirse en loop

Sobre-escribir boton "Mostrar solucién®

Esta opcion determina si el botén "Mostrar solucion" se mostrara para todas las preguntas, se desactivard para todos o
se configurara para cada pregunta individualmente.

Sobre-escribir botén "Reintentar”

Esta opcion determina si el boton "Reintentar" se mostrara para todas las preguntas, se desactivara para todos o se
configurara para cada pregunta individualmente.

Mostrar el ment de marcadores en la carga

Esta funcion no esta disponible en iPad cuando se utiliza YouTube como fuente de video

Iniciar con el ment de marcadores abierto
Esta funcién no estd disponible en iPad cuando se utiliza YouTube como fuente de video

Mostrar botén para rebobinar 10 segundos

Evitar que se salte hacia adelante en el video
Al habilitar esta opcion se deshabilitara la navegacion del video del usuario por medio de controles predeterminados.

Desactivar sonido
Habilitar esta opcidn desactiva el sonido del video y evitar que se active.

Podemos hacer que se empiece el video en un instante distinto del inicial, que el video
se reproduzca indefinidamente (loop), que haya un botén que permita rebobinar 10
segundos, evitar que se pueda saltar hacia adelante o desactivar el sonido.

También podemos hacer que se muestre el botdn para mostrar la solucidén en todas
las preguntas (o que se decida en cada una), lo mismo para el botdn para reintentar,
0 que se muestre inicialmente el menu de marcadores abierto.
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Examen (Quiz (Question Set)) [Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org
Ejemplo en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Este contenido consiste en una serie de preguntas que conforman lo que podemos
[lamar examen. Tenemos que empezar configurando algunos aspectos generales:

@ Question Set &

Titulo * © Metadata

Utilizado para bisquedas, informes e infarmacién de derechos de autor

Un examen

— |Introduccion
Titulo (opcional)

Este titulo serd mostrado arriba del texto introductorio

O Mostrar introduccion

Texto introductorio

Este texto serd mastrade antes de que inicie el examen.

Texto botén Comenzar
Comenzar Examen
Imagen de Fondo
Unz imagen de fondo opcional para |z intreduccién

4 Anadir

Imagen de fondo

Una imagen de fonde opcional para el Conjunto de pregunta.

4 Afadir

Indicador del Progreso *

Estilo del indicador del prograso de Conjunto de pragunta.
Puntos w

Porcentaje aprobatorio *

Percentaje del puntaje total requerido pars pasar el examen

50

Preguntas * Textual Predeterminado

— Lista de preguntas

Libreria para esta pregunta.

+ ARADIR PREGUNTA
[ Copiar ¥ Pegar

O Deshabilitar navegacion hacia atras

Esta opcidn solamente le permitira mover hacia adelanta en Conjunto de pregunta

O Barajear preguntas

Habilizar aleatorizar el arden de preguntas mesiradas

Nlmero de preguntas a mostrar:

Crear un late aleatorizade de preguntas a partir del total.
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Las opciones se entienden bastante bien. El indicador de progreso puede ser textual
(pregunta ... de ...) o en forma de pequeios puntos, uno por pregunta.

Las preguntas se pueden crear de los siguientes tipos: eleccion multiple, arrastrar y
soltar, rellenar los espacios, marcar palabras, arrastrar palabras, verdadero/falso y
redaccion (véase la seccidon de cada tipo de contenido para saber como se configura).

Si se trata de preguntas sencillas de eleccion multiple (o sencilla), se pueden
proporcionar en forma de texto, escribiéndolo o pegandolo en el panel Textual. Se
muestra un ejemplo y unas instrucciones cando se pasa a ese panel.

La siguiente seccidn del editor (Terminado) permite configurar el funcionamiento:

Mostrar resultados
Maostrar botén Solucién
Mostrar botdn Reintentar

Mensaje para Sin resultados

exto mostrado en pagina final cuando estd deshabilitado el “Mostrar resultades

Terminado

Encabezado de Realimentacién *

encabezade serd mostrade al final del examen cuande ¢l vsuario haya contestado tedas las preguntas
Su resultado:
* Realimentacion Global

Etiqueta botén Solucién ™

Texto para &l botan de Solucién

Mostrar solucion

Etiqueta botén Reintentar ™

Reintentar

Texto botén Terminar *

Terminar

Mostrar video antes de resultados del examen
Botén habilitar saltar video

Etiqueta botdn Saltar video *

Saltar video

Video pasado

Video reprobado

ste viden serd reproducido si el usuario reprusha el examen

Aunque hay algunas traducciones sui generis, se entienden bien las opciones. Hay una
parte final que permite configurar los botones Mostrar solucion y Reintentar.
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Tour virtual 360 (Virtual Tour (360)) [Ir a categoria]

. Tutorial en h5p.org
o
L Ejemplos en h5p.org
—360-
Q__ > Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Esta herramienta permite crear un tour de fotos, que pueden ser de 360° o estaticas,
con interacciones en puntos de acceso, para ir a otra foto o a algun tpo de actividad.

Tenemos que cargar las escenas del tour. En este ejemplo cargamos una de 360° y
otra estatica, ambas de la Puerta de Alcala. Pulsamos el botdon New scene:

Tpo de escena * a

®Imagen 360 O Imagen estatica

Titulo de Escena *

Usado para identificar la escena para autores

Luces Puerta de Alcala

Fondo de la Escena ®

9, Editarimagen &> Editar copyright

Descripcién de la Escena

Un texto que puede describir la escena para el usuario final

Estilo del boténutton style *

Decidir como deberian de verse los botones que apuntan a esta escena. Para escenas que sean estaticas y
no conduzcan hacia nuevas escenas, recomendamos el botén de "Mas informacion” .

® Nueva escena (flecha) () Mas informacion (plus)

Pista de Audio
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Elegimos entre Imagen 360 o Imagen estdtica, damos un titulo a la escena y usamos
el botén Afadir para cargar la imagen. Podemos también describir la escena, afiadir
una pista de audio que sonard mientras se ve la escena. A esta escena se llegard desde
otra al pulsar un botdn, que podra ser en forma de flecha o de signo +, a eleccién.

@ virtual Tour (360) 2

Titulo * © Metadata

Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor

Puerta de Alcala 360

<4 | T | | | H = =

G» Current scene: Luces Puerta de Alcala -~

(No nos olvidemos de incluir la informacidn de copyright.) La imagen se carga en un
editor que permite anadir interacciones. Por ejemplo, con el segundo botdn de los de

encima de laimagen podemos poner un botédn que muestre un texto cuando se pulse:

Texto *  Metadata

La Puerta de Alcala

Imagen 360 de la Puerta de Alcala ce Madrid con las luves de Navidad.

EL
3
&
il
fii

Al pulsar el botédn Done se pone el botén @
encima de la imagen y podemos colocarlo
donde queramos. Cuando se pulse se mostrara
un recuadro con el texto indicado.

El menu del botdon permite editar el texto o
eliminar esa interaccion.
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Los cinco botones de la derecha nos permiten insertar botones que muestren,
respectivamente, una imagen, un audio, un video, un resumen o un Examen de

respuestas Unicas (para saber como, ve a la seccion correspondiente de este tutorial).

Cargamos otra foto, pero esta vez estatica, a la que lleve un botdn desde la 360:

v tl|@le|al ==

[Ea] Currentscene: Puerta de Alcala de noche -

Ahora la lista de escenas tiene dos elementos podemos desplegarla para ir a otra de
las imagenes o para realizar algunas acciones sobre ellas:

Choose a scene

?. Luces Puerta de Alcala

Starting scene
‘h Puerta de Alcala de noche * 1 5@

[aa] Currentscene: Puerta de Alcalé de noche -

+ New scene

Los cuatro botones permiten establecerla como escena inicial, ir a esa escena, editar
su informacion o eliminarla. Volvemos a la imagen 360 para insertar un botén que nos
permita pasar a la otra escena (primer botdn de la barra de herramientas):

|

<f GoToScene Remove m

Pick an existing scene to go to:

‘h Puerta de Alcald de noche

or

Create a new scene to go to:

+ New scene

Pulsamos en la escena a la que ir (aqui sélo hay otra posible) y el botén Done.
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Se pone en la foto el botén en forma de flecha. Podemos ir a otra parte de la imagen
y arrastrar el botén para ponerlo alli:

4 T @ & B = =

El menu permite ir a la escena de destino, editar la informacién o eliminar el boton.

La seccién Configuraciones de Comportamiento permite subir un audio global, uno
gue suene en todas las escenas y seleccionar la calidad de renderizado de las escenas
(baja, media o alta calidad).

Cuando se pone en marcha el tour, se muestra la escena inicial (la foto 360 aqui):

Puerta de Alcala 360

Se puede ver en pantalla completa (botdn de arriba a la derecha) o, si nos hemos
movido por la escena 360, volver a la posicidn inicial (botdn de abajo a la izquierda).

Si hay, como en este caso, algun botén de interaccion, podemos pulsarlo y se pondra
en marcha la interaccion (un recuadro de texto en este caso). Y podemos ir a otras
zonas de la imagen 360 arrastrandola en cualquier direccién:
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Si vemos un botdén de flecha, lo podemos pulsar para ir a otra escena:

Puerta de Alcala 360

E interaccionar en ella, si se han insertado interacciones (no es el caso) o volver a la
escena anterior.
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Contenidos H5P que proporcionan herramientas

Grabadora (Audio Recorder) [Ir a categoria]

I Ejemplo en h5p.org

Como su nombre indica, este contenido H5P permite que el estudiante grabe un audio
gue podra descargarse en un archivo .wav. Su configuracién es muy sencilla:

@ Audio Recorder 2

Titulo * © Metadata

Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor

Grabadora

Descripcién del trabajo

Texto opcional a mostrar arriba de la grabadora de audio

Graba tu respuesta hablada a esta pregunta: ¢Que tipos de bucles hay en C++?

» Pardmetros y textos

Simplemente se proporciona un titulo y una descripcidon. Cuando se pulsa en este
contenido H5P aparece la grabadora:

Grabadora

$

Graba tu respuesta hablada a esta pregunta: ; Qué tipos de bucles hay en C++7?

Presione un botén debajo para grabar su respuesta
L
00:00

5 Reutilizar 32 Derechos de use <€ Incrustar HP
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Al pulsar el botdn Grabar'’ se procede a grabar lo que se escucha:

$

Graba tu respuesta hablada a esta pregunta: ;Qué tipos de bucles hay en C++?

Grabando...
00:08

Se puede pausar la grabacion, reintentarlo desde el principio o terminar. Una vez que
se pulsa el botdn Hecho, se puede elegir entre descargar el archivo .wav con lo que se
ha grabado o reintentar la grabacion.

Este contenido H5P simplemente permite agregar una grabadora en el espacio virtual
para no tener que utilizar la grabadora del sistema operativo (u otra), pero no se
guardan las grabaciones realizadas por los estudiantes para que las oiga el/la docente.

17 La primera vez que se use la grabadora se pedira permiso para utilizar el micréfono del sistema.
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Documentador (Documentation Tool) [Ir a categoria]

Tutorial en h5p.org
Ejemplo en h5p.org

Ejemplo de este tutorial en archivo .h5p

Esta herramienta permite crear un formulario estructurado en pasos que servira para
generar un documento con informacién sobre el estado de un proyecto, que estara
compuesto por una serie de paginas, de distintos tipos, y cada pagina por una serie
de elementos.

@ Documentation Tool "4
y *
Titulo Metadata
Utilizado para blusquedas, informes e informacion de derechos de autor
Creacion de un documento con formulario
Titulo
Titulo para la herramienta de documentacion.

Curriculum Vitae

Elementos *

1. Datos personale... © Tipo de pégina *

Libreria para esta diapositiva.

+ ANADIR PAGINA

Standard page A [ Copiar Pegar y Reemplazar

Titulo * | Metadata
Utilizado para busquedas, informes e informacién de derechos de autor

Datos personales

Elementos *

Tipo de elemento e

'

Libreria para esta pagina.

Image " [E Copiar Pegar y Reemplazar

Hay cuatro tipos de paginas: general (Estdndar page), de metas (Goals page), de
cumplimiento de las metas (Goal assessment page) y de exportacion del documento
(Document export page). En el ejemplo anterior se ha elegido crear una general. Con
el botén ANADIR PAGINA se pueden crear nuevas paginas.
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En las paginas de tipo general se pueden insertar tres tipos de elementos: texto (Text),
campo de entrada (Text input field editor element) o imagen (Image). Los usuarios
podrdn proporcionar informacion en los campos de entrada.

Tipo de elemento Q

~

Libreria para esta pagina.

Text P Copiar [ Pegar y Reemplazar

Texto *  Metadata

BISL|EE =

m_

[
0]
L)

=  Encabez... -

Seccién de datos personales|

body h2

Para anadir elementos se usa el botén correspondiente.

Tipo de elemento S

~
Libreria para esta pagina.

Image > [E Copiar Pegar y Reemplazar

|magen *  Metadata

9, Editar imagen

Texto alternativo *

Necesario. Si el navegador no puede cargar la imagen este texto serd mostrado en su
lugar. También es usado por lectores de "texto-hablado”.

Barra UCM|

Texto al pasar el ratén encima

Opcional. Este texto es mostrado cuando el usuario pasa el puntero del ratén encima
de la imagen.
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Los campos de entrada requieren algo mas de informacion:

Tipo de elemento (%)

v

Libreria para esta pagina.

Text input field editor element v CIE ) [ Feie el

Descripcién de campodeentrada

Descripcién de lo que deberia ingresar el usuario.

BIUTIL =

EI
([

Encabez... -

1
g

Nombre

body h3

Texto remplazable

Un texto remplazable para el usuario.

Escribe aqui tu nombre

Largo maximo del texto

Mamero maximo de caracteres para el texto.

20

Tamafio del campo de entrada *

El tamafic del campo de entrada en ndmero de lineas que cubrira.

1linea v

Campo requerido

Seleccionar para hacer este campo requerido; el usuario debe contestar todos los campos
requeridos para poder exportar un documento.

Como es habitual en formularios, el campo requiere una descripcidn, puede mostrar
un texto en el campo que reemplazara el usuario, puede ser de una sola linea o varias,
tener una longitud maxima de caracteres y ser obligatorio (requerido) o no.

Las paginas generales mostraran los textos, imagenes y campos en el orden el que se
hayan colocado en el editor (las imagenes se ajustan al ancho de la pagina).
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Tutorial: Documentation Tool

Proyecto de sitio web Datos generales
o Datos generales
® Metas Seccién de datos generales

@® Cumplimiento de

las metas

@ Generacion del

Informe Nombre del proyecto

*
Escribe aqui el nombre

Caracteres restantes: 60

Descripcion

*

Escribe aqui la descripcion

Caracteres restantes: 250

Duracién en meses

Caracteres restantes: 2

< Reutilizz <> Incrusta P

Las paginas de metas y de cumplimiento de metas son especificas para documentos
sobre proyectos. En la de metas se relacionan las mismas y en la de cumplimiento se
puede indicar para cada meta si se ha cumplido del todo o parcialmente, o si no se ha
conseguido en absoluto. En ambas paginas se indican los textos que se han de mostrar
al usuario. Cuando se muestran esas paginas se crea la lista de metas y la evaluacion:

Informe sobre un proyecto de sitio web

Proyecto de sitio web Metas

Informe sobre un proyecto de sitio web

@ Datos generales

O Metas Afiade las metas que se han planteado... Proyecto de sitic web Cumplimiento de las metas

@ Cumplimiento de @ Dalos generales

las metas Creacion de la pagina de inicio ® Metas Valora en qué grado se han cumplido las metas...
@ Generacion del o Cump\imiemo de
informe las metas Possible ratings:
Creacién de la pagina de curriculo & Generacian del m Apenas empezada Bastante avanzada 8 Terminada
informe
Goals Rating
Creacién de la pagina de intereses Creacion de la pagina de inicio Wk
Creacion de |la pagina de curriculo g m *
Creacion de la pagina de intereses w n *
Creacion de la pagina de contactcl ) )
Creacion de la pagina de contacto Ll g n

Metas afiadidas: 4

+ Afadir una nueva meta .
© Reutilzar <> Incrusta .

O Reutilizar <> Incrusta HP
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En la de cumplimiento de las metas podemos marcar cada una pulsando en el icono

gue representa el grado correspondiente de cumplimiento.

Por ultimo, la pagina de exportacion del documento permite generar el mismo:

Informe sobre un proyecto de sitio web

Proyecto de sitio web Generacion del informe
® Datos generales

® Metas En esta pagina puedes elegir exportar el texto, las metas y el

cumplimiento de las metas.
® Cumplimiento de

las metas
[ Crear documento
o Generacion del
informe

Al pulsar el botdon Crear documento se genera el documento:

Informe sobre un proyecto de sitio web

Proyecto de sitio web © Enviar & Exportar T Selecionar X

Datos generales

Nombre del proyecto
Sitio web perseonal

Descripcitn
En este proyecto desarrollo un sitio web con informacion sobre mi persona.

Duracién en meses
3

Cumplimiento de las metas

Bastante avanzada:
« Creacion de la pagina de curriculo
« Creacion de la pagina de intereses

Terminada: -

El botdn Exportar crea un documento .doc que se puede enviar posteriormente al
profesor. El botdn Enviar lo envia en Moodle para que el profesor lo acceda, aunque
para que funcione se ha de configurar Moodle convenientemente.
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Marco HTML5 (Iframe Embedder) [Ir a categoria]

(I) Ejemplo en h5p.org

Este contenido H5P permite meter dentro de un marco una aplicacion JavaScript que
ya estd creada’®. El editor es muy sencillo (las opciones se entienden bien):

@ Iframe Embedder g

Titulo * | Metadata

Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor

Ancho *

Ancho de iFrame en formato para C55. Predeterminado: "500px’

Ancho minimo *

MAncho minimo de iFrame en formato para €55. Predeterminado: "300px"

Altura *

Altura de iFrame en formato para CSS. Predeterminado: "500px”

Origen ™

LRI hacia documento externo, o ruta al documento encontrado dentro de H5P (debajo de fcontent)

Cambiar tamario soportado
Si se habilita, se mostrara el botén para pantalla completa, y H5P se cambiara de tamafio para ajustarse a su alrededor

18 No se explica la creacion de aplicaciones JavaScript, pues es una tarea compleja que requiere tener conocimientos
técnicos de programacion de ese tipo de aplicaciones.
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appear.in for Chat and Talk [Ir a categoria]

appear.in es una herramienta de videoconferencia gratuita que se configura de forma
muy sencilla:

@ appear.in for Chat and Talk ¢
Titulo *  Metadata
Utilizado para busquedas, informes e informacion de derechos de autor
Videoconferencia
*
Room name
Name of the appear.in room

Fundamentos de la programacion |

Fit to container
Make the room fit its container, will override any height and width defined with 100% values.

Height *

Set Height of chat/talk room

400
Width *
Set Width of chat/talk room

550

Aparte del titulo, se le da un nombre a la sala de videoconferencia y se especifican las
dimensiones de la aplicacion: altura (Height) y anchura (Width), o se activa la opcién
de ajustarla al cuadro del contenido H5P.

(Actualmente sale un mensaje que dice que la herramienta de videoconferencia ya no
estd disponible de forma gratuita. La Universidad dispone de otras alternativas como
Google Meet o Microsoft Teams.)

— 159 —



H5P en el Campus Virtual de la UCM
Un tutorial

Desarrollado dentro del proyecto de innovacion de la UCM
Aplicaciones de la tecnologia H5P en el Campus Virtual de la UCM para generar
contenidos interactivos en los espacios virtuales (H5PCVUCM)
(Proyecto n? 170 de la convocatoria 2020-2021)

Luis Hernandez Yanez
Carlos Cervigdn Riickauer

Madrid, 29 de abril de 2021

UNIVERSIDAD

COMPLUTENSE

MADRID

Facultad de Informatica
Departamento de
Ingenieria del Software e Inteligencia Artificial

Licencia Creative Commons ‘@@@@
Reconocimiento - No comercial - Compartir igual


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

	Enlaces a las secciones de contenidos H5P
	Introducción
	Lista de contenidos interactivos H5P
	Clasificación de los contenidos H5P
	Contenidos H5P que presentan información
	Contenidos H5P que conducen ejercicios
	Contenidos H5P que agrupan otros contenidos H5P
	Contenidos H5P que proporcionan herramientas

	Opciones generales de configuración de contenidos H5P
	El editor de contenidos H5P
	La sección Configuraciones de comportamiento
	La sección Parámetros y textos
	Otra sección habitual: Realimentación general/global
	El editor HTML

	Metadatos y copyright
	Gestión de listas de elementos en contenidos H5P
	Contenidos H5P en Moodle

	Contenidos H5P que presentan información
	Acordeón (Accordion)  [Ir a categoría]
	Creación de un acordeón

	Secuencia de imágenes (Agamotto)  [Ir a categoría]
	Audio  [Ir a categoría]
	Gráfico (Chart)  [Ir a categoría]
	Collage  [Ir a categoría]
	Tarjetas de diálogo (Dialog Cards) [Ir a categoría]
	Adivinar la respuesta (Guess the Answer)  [Ir a categoría]
	Imagen con puntos de acceso (Image Hotspots)  [Ir a categoría]
	Imágenes superpuestas (Image Juxtaposition)  [Ir a categoría]
	Visualizador de imágenes (Image Slider)  [Ir a categoría]
	Código QR (KewAr Code)  [Ir a categoría]
	Línea temporal (Timeline)  [Ir a categoría]
	Visualizador de tweets (Twitter User Feed)  [Ir a categoría]

	Contenidos H5P que conducen ejercicios
	Examen de aritmética (Arithmetic Quiz) [Ir a categoría]
	Dictado (Dictation)  [Ir a categoría]
	Arrastrar y soltar (Drag and Drop)  [Ir a categoría]
	Arrastrar palabras (Drag the Words)  [Ir a categoría]
	Redacción (Essay)  [Ir a categoría]
	Rellenar los espacios (Fill in the Blanks)  [Ir a categoría]
	Encontrar punto de acceso (Find the Hotspot)  [Ir a categoría]
	Encontrar múltiples puntos de acceso (Find Multiple Hotspots)  [Ir a categoría]
	Palabras cruzadas (Find the Words)  [Ir a categoría]
	Tarjetas de vocabulario (Flashcards)  [Ir a categoría]
	Imágenes para emparejar (Image Pairing)  [Ir a categoría]
	Ordenar imágenes (Image Sequencing)  [Ir a categoría]
	Marcar palabras (Mark the Words)  [Ir a categoría]
	Juego de memoria (Memory Game)  [Ir a categoría]
	Elección múltiple (Multiple Choice)  [Ir a categoría]
	Test de personalidad (Personality Quiz)  [Ir a categoría]
	Examen de respuestas únicas (Single Choice Set)  [Ir a categoría]
	Respuesta hablada (Speak the Words)  [Ir a categoría]
	Examen de respuestas habladas (Speak the Words Set)  [Ir a categoría]
	Resumen (Summary)  [Ir a categoría]
	Pregunta de verdadero/falso (True/False Question)

	Contenidos H5P que agrupan otros contenidos H5P
	Escenario ramificado (Branching Scenario) [Ir a categoría]
	Columna (Column)  [Ir a categoría]
	Presentación (Course Presentation)  [Ir a categoría]
	Libro interactivo (Interactive Book)  [Ir a categoría]
	Video interactivo (Interactive Video)  [Ir a categoría]
	Examen (Quiz (Question Set))  [Ir a categoría]
	Tour virtual 360 (Virtual Tour (360))  [Ir a categoría]

	Contenidos H5P que proporcionan herramientas
	Grabadora (Audio Recorder) [Ir a categoría]
	Documentador (Documentation Tool)  [Ir a categoría]
	Marco HTML5 (Iframe Embedder)  [Ir a categoría]
	appear.in for Chat and Talk [Ir a categoría]




