CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

Videos interactivos
(Interactive video)

1. Introduccién

2. Agregar interacciones

3. Interacciones NO evaluables

e 3.1. Etiqueta (Label)

e 3.2. Texto (Text)
e 3.3. Tabla (Table)

e 3.4. Hipervinculo (Link)

e 3.5. Imagen (Image)

e 3.6. Cruce de caminos (Cross roads)

e 3.7. Punto de navegacién (Navigation hotspot)

4. Interacciones evaluables

4.1. Afirmaciones (Statements)

4.2. Pregunta de respuesta Unica (Single Choice set)

e 4.3. Preguntas de respuesta multiple (Multiple Choice)

e 4.4. Preguntas de Verdadero/Falso (True/False Questions)

e 4.5. Rellena los huecos (Fill in the blanks):

e 4.6. Arrastra y suelta (Drag and Drop)

e 4.7. Mark the words (marcar las palabras)

e 4.8. Arrastra las palabras (Drag the text):

5. Configuracién final
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1. Introduccion

embedded-image-bkz0dbh1.png

El tipo de contenido Video interactivo (Interactive video), permite agregar interacciones en videos
de otras plataformas como Youtube o Vimeo, mediante enlace o URL, o bien en clips de video que
podemos tener en nuestro equipo y subir a la plataforma. Las interacciones como imdagenes,
elaboracién de texto, enlaces y cuestionarios aparecen en la linea de tiempo mientras cada
estudiante visualiza el video.

Para comenzar a trabajar con esta herramienta, lo primero que haremos sera ir al curso en el que
gueramos crear este contenido y en el menus superior, pulsaremos el botén Mas y, en el
desplegable, haremos clic sobre Banco de Contenido. Una vez en él, pulsaremos en el botén
Agregary en el desplegable seleccionaremos Interactive Video.

image.png

banco contemido.png

Veremos cOmo se expande la pantalla editor y nos muestra un Recorrido. Es recomendable seguir
los pasos del tour para ver las potencialidades de la herramienta. Si lo cerramos, siempre podemos
volver a acceder a él haciendo clic en el botédn Recorrido, en la parte superior derecha de la
pantalla. En versiones anteriores, en lugar de Recorrido pone Tour.

embedded-image-134noymr.png

En este ejemplo, el Recorrido nos resume la actividad en dos pasos: afadir el video y agregar
interacciones:

embedded-image-kmuiu2vi.png embedded-image-sl8w5raz.png
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Comenzaremos por afiadir un Titulo al video, por ejemplo Video interactivo: 10 datos fascinantes
sobre la Tierra. A continuacién, haremos clic en el icono “ + ” para afladir un video (recomendable
mp4) o copiar la url de la plataforma Youtube, Vimeo, etc.

Solo podremos insertar videos de Youtube cuya licencia nos lo permita. AsegUrate antes de

empezar a crear las interacciones.

Ademas, los videos que insertemos de Youtube NO mostraran publicidad.

embedded-image-p0gjfedj.pngembedded-image-eivabzpt.png

Es importante hacer clic en Insertar para proceder a las interacciones.

Copyright 2026



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -4 -

CATEDU

2. Agregar interacciones

Una vez hayamos subido el video o insertado el link de Youtube, haremos clic en la pestafia
Agregar una interaccion. Veremos una previsualizacién del clip junto una barra con todas las
opciones de interaccién disponibles en la parte superior. Para insertar una interacciéon, podemos
deslizar la barra de visualizacion del video y situarla en un punto concreto, o bien podremos
modificarlo en la configuracién de cada tipo. Recomendamos la primera opcién, ya que de ese
modo se incorporard el dato de minuto y segundos directamente a la interaccién.

embedded-image-gzkeimw1l.png
embedded-image-ekhffs6j.png

Conforme vayamos afadiendo interacciones al video, en la barra de tiempo se irdn afadiendo
pequefos puntos (interacciones simples sin calificacién - Etiqueta, Texto, Tabla, Hipervinculo,
Imagen, Cruce de caminos y Punto de navegacién) o pequefios circulos (actividades con
posibilidad de calificacién: Afirmaciones, Respuesta unica, Respuesta multiple, Verdadero/Falso,
Rellena los huecos, Arrastra y suelta, Marca la palabra y Arrastra el texto). Simplemente con dejar
el cursor encima de cualquiera de ellos, veremos qué tipo de interaccién es.

image-1655220010514.png
embedded-image-op7u0hb9.png

Colocando el ratdén sobre cada uno de los diferentes tipos de interacciones de la barra superior,
veremos una nota explicativa sobre qué tipo de interaccién es. Ademas, podemos hacer clic en el
botdn Tour de la parte superior derecha para obtener mas informacién sobre Agregar una
interaccion.

embedded-image-xalgbjev.png

Al pulsar en cualquiera de ellas, nos aparecera una nueva ventana en la que podremos ajustar una
serie de pardmetros comunes, tales como la posicién temporal de la interaccién, Pausar el video
(muy recomendable para poder realizar la actividad con el video detenido), el Titulo o la Etiqueta.

Aunque lo recordaremos en diferentes interacciones, en la mayoria de casos en que
tengamos Titulo y Etiqueta, el primero suele servir para que, a la hora de buscar una
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interaccién por palabras clave, se encuentre con facilidad. Normalmente si hay una Etiqueta,
serd el nombre que veremos de la interaccién, sobre todo con el uso de botones.

Si vamos a afnadir dos interacciones muy seguidas en el tiempo es muy aconsejable
modificar el tiempo durante el que aparecen en pantalla ("Mostrar tiempo" en la pantalla de
configuracioén de la interaccién), ya que se puede suceder que cuando aparezca una
interaccién la anterior no se haya ocultado, de forma que se superpongan.

Es muy recomendable ir pulsando al botén de Guardar regularmente conforme vamos
avanzando en la creacién de contenidos para nuestra presentacidon para no perder el trabajo
que vayamos realizando. No hay opcién de autoguardado automatico.

Antes de comenzar a explicar cada una de las interacciones que nos permite este contenido H5P,
veremos dos puntos importantes: Ajustes de comportamiento y Parametros y textos. Dos pestafias
desplegables que se mostrardn en la parte inferior de la pantalla, debajo del video.

embedded-image-elatelbi.png

Al desplegar los Ajustes de comportamiento, la primera configuracién visible sera Iniciar video en.
Introduciendo el minuto y los segundos en la caja de texto, podremos escoger el punto concreto de
un clip que creamos es mas interesante para que nuestro alumnado comience a visualizarlo. Muy
interesante para videos largos con mucho contenido. Si dejamos el campo vacio, por defecto
reproducira el video desde el comienzo del mismo.

embedded-image-dp5mpk81.png

Si queremos que el video vuelva a reproducirse automaticamente una vez haya llegado al final del
mismo, marcaremos la casilla Reproducir en loop.

image-1655220037261.png

Podremos configurar la actividad para que muestre la solucién de cada interaccién de forma
individual. Pero si creemos conveniente que esta opcién esté disponible en todas las interacciones
que afadamos al clip, podemos marcar la casilla Sobreescribir botén “Mostrar solucién”.

embedded-image-gfzfxjp9.png

Algo similar ocurre con el botén Reintentar, podremos configurarlo de forma personalizada en cada
interaccién. Pero si queremos que por defecto nuestro alumnado pueda volver a intentar una
actividad en caso de que sea necesario, lo habilitaremos. Cabe destacar que Moodle siempre nos
mostrara el nUmero de intentos utilizados por cada estudiante.
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embedded-image-zgpkypg9.png

Los marcadores o bookmarks, nos ayudan a ver de una forma mas visual las diferentes
interacciones o determinada informacién que afladamos sobre la linea de tiempo. Moodle nos
permite configurar la actividad, bien mostrandolos o dejandolos ocultos. En el primer caso, ademas
podemos marcar la casilla para verlos todos al iniciar la reproduccién del video. De tal modo que
nuestro alumnado vea en la linea de tiempo los puntos donde hay una informacién importante.

embedded-image-r4dggkku.png

Cuando reproducimos un video en Youtube, siempre podemos ir al punto del mismo que queramos
simplemente desplazando la posicién en la linea de tiempo del reproductor. Sin embargo, también
podemos configurar la actividad para que nuestro alumnado no pueda saltar partes del clip
haciendo clic en la casilla Evitar que se salte hacia delante en el video, mientras que a su vez les
permitimos que vuelvan hacia atras para poder repasar los contenidos.

embedded-image-emptgqic.png

Por ultimo en este apartado, también podremos configurar la visualizacién del clip para que se
realice sin sonido. Esta opcién es muy Util para trabajar escenas con la creaciéon de nuevos
didlogos, explicar la importancia de cémo la musica afecta al ritmo de un clip, o directamente
eliminar el audio de conversaciones que creamos no sean adecuadas para la actividad.

embedded-image-nxpmwqal.png

Si desplegamos la pestafia Parametros y textos, veremos en su interior otras dos pestafias
desplegables: Interactive Video y Summary.

embedded-image-vjkmtIx5.png

Nota: al final del tema, una vez afadidas todas las interacciones, veremos que esta pestafa
contiene mas informacién.

Desplegando la primera pestafa, podremos configurar la interaccion del alumnado con la actividad
modificando los campos de texto. Esta opcién resulta interesante para configurar los diferentes
botones de la actividad en otros idiomas. Por ejemplo, podemos cambiar el botén Reproducir por
Play, o los mensajes de retroalimentacién para afadir la informacién que consideremos oportuna.

Si desplegamos la pestafia Summary, podremos modificar los diferentes textos que se mostraran

en la actividad. Por ejemplo, en lugar de mostrar Respuestas incorrectas podemos escribir Niumero
de fallos. Debajo de cada campo, aparece un breve comentario e incluso algin ejemplo.
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embedded-image-bbbha3bh.png

A continuacién explicaremos cada una de las quince posibles interacciones que nos ofrece Videos
Interactivos.

embedded-image-fa2zcemd5.png
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3. Interacciones NO evaluables

En los siguientes subcapitulos vamos a ver diferentes contenidos que se pueden afadir a un video
interactivo que no son evaluables, pero que enriquecen y ofrecen informacién util y diversa a
nuestro alumnado.

En todas las interacciones que afladamos podremos configurar el tiempo durante el que se
muestra en pantalla, si deseamos que el video se pause durante la interaccién (recomendado que
si), si deseamos que la interactividad se muestre como botdn (y al pulsarlo se despliega la
interaccién) o como cartel (la interaccién se muestra directamente sobre el video). También
podremos etiquetar la interaccién. Ademas, es obligatorio poner un titulo a la interaccién.

Podremos elegir la posicidon de la interaccién (ya sea en forma de botén o de etiqueta) en el video,
simplemente arrastrando a la posicidon que deseemos una vez configurada la interaccion. Ademas,
podremos editarla, copiarla, traerla al frente, enviarla atras o eliminarla. Para ello deberemos hacer
clic en la interaccién en el video.

image.png
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3.1. Etiqueta (Label)

image-1655220107516.png Etiqueta (Label): es un tipo de interaccién muy sencilla. Nos permite
afnadir un texto informativo en cualquier posicién del video y mostrarlo en pantalla el tiempo que
deseemos. En nuestro ejemplo, hemos colocado una etiqueta al comienzo del video (en el segundo
1) y ademas hemos marcado la casilla Pausar video. Con ello conseguimos que cuando un
estudiante haga clic en comenzar el video, éste automaticamente se detendra al primer segundo y
mostrard nuestro mensaje de texto. Como hemos configurado la duracién en 10 segundos, cuando
vuelva a hacer clic en play, la etiqueta permanecera visible durante los préximos diez segundos del
video en la pantalla, de modo que demos tiempo a nuestro alumnado para leer en qué consiste la
tarea.

embedded-image-9x7mfedo.png

Es importante sefalar que si hacemos clic en Hecho volveremos al video y veremos cémo ha
quedado la interaccién y podremos continuar afadiendo mas, mientras que si pulsamos en
Guardar, saldremos de la misma y podremos previsualizar como ha quedado la actividad completa.
Como vamos a ir anadiendo mas interactividad al video, en el ejemplo escogeremos la primera
opcién. De todos modos, si hiciéramos clic en Guardar podriamos volver a modificar el contenido
haciendo clic en el botén Editar.

Conforme vayamos afladiendo interacciones y haciendo clic en Hecho, estaremos creando
un mayor volumen de datos. Por tanto cuando hagamos clic en el boton Guardar
probablemente le cueste mas tiempo realizar la operacion.

Veremos el texto que acabamos de afiadir y, simplemente haciendo clic sobre él, nos aparecerd un
menu que nos permitira diferentes acciones: mover el cuadro de texto en cualquier posicién, volver
a editarlo (haciendo clic en el lapicero), copiar (muy Util cuando queremos reutilizar una
interaccidn), traer al frente o llevar al fondo dependiendo de la capa en que queramos posicionarla,
o eliminarlo, haciendo clic en la papelera.

embedded-image-uhpze405.png
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3.2. Texto (Text)

image-1655220132305.png Texto (Text): en cualquier momento del video podemos afiadir un
botdén o un cartel de texto con informacién relevante, o bien configurarlo para que lleve a un
enlace externo o a otro punto del propio video.

Comenzaremos por indicar la posicién en la linea de tiempo del botén rellenando el primer campo
(recordemos que si antes nos hemos posicionado ya en un punto de la linea de tiempo, aparecera
por defecto en la caja). En el ejemplo, lo hemos configurado del segundo 20 al 25.

image-1655220143205.png

A continuacién decidiremos si mostramos la informacién como Botdn o Cartel. En el caso de que
gueramos afadir un link externo con mas informacion, usaremos el Botén, pero si lo que queremos
es simplemente redactar una informacién para nuestro alumnado lo visualice en pantalla por unos
segundos, seleccionaremos la opcidén Cartel.

embedded-image-fxnlbpbqg.png embedded-image-efortzom.png

embedded-image-n5kvsyqi.pngembedded-image-corce0jf.png

Cuando seleccionemos Botdn, escribiremos el texto que queramos mostrar junto al mismo en
pantalla en el campo Etiqueta. Y cuando seleccionemos Cartel, escribiremos la informacién que
queramos mostrar en el campo Texto. La diferencia entre ambos es que, el texto que hayamos
escrito en Cartel aparecera directamente en pantalla, pero ese mismo texto si hemos escogido
Botdn, aparecerd sélo al pulsarlo. En ambos casos el campo Texto es requerido. Por ello, si
Unicamente queremos afadir un enlace sin usar un botén, es recomendable escribir en el campo
Texto “haz clic aqui”.

En ambos casos, si gueremos afiadir un enlace externo, deberemos desplegar la pestana Ir a al
hacer clic y en Tipo, escoger Otra pagina (URL). Escogeremos el protocolo (por defecto https://) y
pegaremos el enlace a la pagina web en el campo URL. Si marcamos la casilla Visualizar, se
afnadird un borde y un icono al botén azul, lo cual facilitard que el alumnado haga clic en el mismo.
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embedded-image-jjdfcnoi.png
embedded-image-gho5x1bb.png

Una vez tengamos todo configurado, haremos clic en Hecho para poder visualizarlo.
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3.3. Tabla (Table)

image-1655220174293.png Tabla (Table): al hacer clic sobre este icono, veremos los mismos
campos que en el botén Texto que acabamos de crear, pero con la salvedad de que podemos
anadir una tabla con datos. Por defecto veremos tres filas y dos columnas, pero si hacemos clic en
el icono Tabla, podremos afiadir una nueva tabla modificando parametros como el nimero de
columnas o filas, el ancho y el alto de la misma, el espacio entre celdas, la alineacién o marcar
como encabezado la primera fila, la primera columna o ambas. Ademds, podemos escribir un breve
texto resumen de la misma en Summary.

embedded-image-c3851gsm.png

embedded-image-ckamyyss.png
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3.4. Hipervinculo (Link)

image-1655220205917.png Hipervinculo (Link): nos permite afiadir un texto en una caja, de
modo que cuando nuestro alumnado haga clic en él, le lleve a una direccién web. La diferencia con
Texto, es que aqui podemos afadir efectos visuales.

Comenzaremos por configurar la duraciéon y pausa del video. En Titulo, escribiremos el texto sobre
el que queramos que hagan clic para ir al enlace, el cual copiaremos y pegaremos en URL. Si
desplegamos la pestafia Efectos visuales, podremos agregar sombra a la caja de texto y escoger el
color de fondo.

embedded-image-qubtcymp.png
Una vez tengamos todos los campos listos, haremos clic en Hecho.

Volveremos a la pestafia Agregar una interaccion y, desplazando el botén de la barra de tiempo,
podremos ir al punto donde acabamos de afiadir el hipervinculo. Simplemente clicando sobre él,
podremos arrastrarlo y moverlo en la posicién que deseemos. Ademas, tal y como hemos visto en
otras interacciones, podremos duplicarlo, cambiar su posicién entre capas, eliminarlo pulsando
sobre la papelera, o hacer modificaciones pulsando el lapicero.

embedded-image-bcmI5hwo.png
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3.5. Imagen (Image)

image-1655220235376.png Imagen (Image): en cualquier momento del video podemos afiadir
una imagen que aporte o refuerce los contenidos que estamos trabajando. Al hacer clic en el botén
imagen, veremos las opciones de configuracidon que ya hemos visto en otras interacciones (Mostrar
duracién, Pausar video o Mostrar como). Recordemos que si escogemos la opcién Botdén, en el
campo Etiqueta escribiremos el texto que queramos aparezca junto al mismo.

Si queremos que la bldsqueda de la imagen que vamos a utilizar sea mas sencilla en un futuro,
escribiremos palabras clave en Titulo (en nuestro ejemplo, hemos dejado el campo con el texto por
defecto: Sin titulo Image).

Cabe destacar que es necesario haber guardado la imagen que queramos utilizar previamente.
Para anadirla, haremos clic en Agregar. Navegaremos por las diferentes carpetas de nuestro
equipo hasta seleccionarla y haremos clic en Abrir.

Una vez insertada, podemos eliminarla haciendo clic en la x de la parte superior derecha de la
imagen si queremos afadir otra, o podemos hacer clic en el botén Editar imagen, lo que nos
permitira rotarla o recortarla.

embedded-image-jq812f7z.png

El siguiente campo que rellenaremos es el de Texto alternativo. En el caso de que exista algun tipo
de problema y el navegador no pueda cargar la imagen, mostrara ese texto.

embedded-image-reyehetb.png

Cuando nuestro alumnado pase el ratén por encima de la imagen, podra ver un texto en el caso de
que lo consideremos oportuno.

embedded-image-eloakmih.png

Por ultimo, si desplegamos el menu Ir al hacer click, podremos afadir un enlace externo a la
imagen que hemos subido, o bien seleccionar la opcién de Cddigo de tiempo, lo que nos permitird
gue cada estudiante al hacer clic en la imagen vaya a un punto concreto en la linea temporal del
video.

embedded-image-go0osqyi.png
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Una vez tengamos todos los campos configurados, haremos clic en Hecho y podremos
previsualizar la imagen, o realizar modificaciones simplemente clicando sobre ella.

La imagen de la izquierda es la previsualizaciéon que permite modificaciones al hacer clic en Hecho
y la de la izquierda lo que verd cada estudiante al hacer clic en el botén.

embedded-image-wsthgetz.pngembedded-image-Ipz0Oppll.png
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3.6. Cruce de caminos (Cross
roads)

image-1655220310450.png Cruce de caminos (Cross roads): esta simple interacciéon nos
permitird guiar a nuestro alumnado para que elija diferentes opciones de repaso. Por ejemplo, una
vez visualizado el video y realizadas varias interacciones, podemos a través de esta herramienta,
preguntarles cudles son las secciones mas dificiles o importantes, para que las vuelvan a
visualizar. Es decir, podemos proponer opciones de navegacién dentro del propio video.

Seleccionaremos la posicién en la linea de tiempo de la interaccién y escribiremos un texto para
que el alumnado elija una de las diferentes opciones propuestas.

embedded-image-xgbawvgz.png

De forma predeterminada tenemos dos posibles opciones o choices, pero podremos agregar las
que necesitemos simplemente haciendo clic en ANADIR OPCION, al final de la interaccion.

image-1655220323258.png

La configuracién de cada opcién es muy sencilla. Simplemente escribiremos en Texto de la opcidon
el nombre de la parte del video escogida y en Ir a introduciremos el minuto y segundos
correspondiente. De forma opcional, podemos escribir un mensaje que serd mostrado cuando cada
estudiante haga clic en el botén de la opcidn.

Ademas, como hemos visto en otras interacciones, al escribir el Texto de la oracidn, desaparecera
la palabra choice del encabezado y aparecerd en su lugar la oracién que acabamos de teclear.

embedded-image-2jiduosb.png

Volveremos a repetir el proceso con la siguiente opcidn o choice, afiadiendo tantas como
necesitemos.

embedded-image-bvmz5rkl.png

Cuando tengamos todas las opciones que necesitamos, pulsaremos el botén Hecho y
previsualizaremos la interaccién.
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embedded-image-4ejvgkcn.png
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3.7. Punto de navegacion
(Navigation hotspot)

image-1655220352614.pngPunto de navegacion (Navigation hotspot): a través de esta
interaccién podremos afnadir un botdn que nos lleve a una parte concreta del video o a un link
externo.

En primer lugar, indicaremos el punto donde queramos mostrar la interaccién.
embedded-image-gdxxst3q.png

Si queremos que nuestro alumnado al pulsar el botén vaya a un punto concreto de nuestro video,
en el desplegable Destino podremos escoger el minuto y segundo concreto del clip seleccionando
Tipo/Cédigo de tiempo.

embedded-image-6khxaqz8.png

Por otro lado, si preferimos afiadir un botén que lleve a otro video externo (para repasar
contenidos o ampliarlos), seleccionaremos del desplegable Tipo, Otra pagina (URL) y copiaremos el
enlace en el campo URL.

embedded-image-crjoklj7.png

En ambas opciones, podremos anadir efectos visuales desplegando la pestafa Visuales. Podremos
seleccionar la Forma del botdn (rectangular, circular o rectdngulo redondeado), escoger el Color de
fondo e incluso AAadir efecto parpadeante, si marcamos su casilla.

embedded-image-loahnw29.png

Por ultimo, en el desplegable Textos podremos afiadir un Texto alternativo (muy util para uso de
lectores de voz y hacer la interaccién mas inclusiva), o la Etiqueta Hotspot, es decir, el texto que
veremos en el botén (y el color de la letra) si ademdas marcamos la casilla Mostrar Etiqueta.

embedded-image-ke7u57al.png
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Para finalizar, haremos clic en Hecho para previsualizar el botén y, en caso necesario, cambiar su
posicidon, modificarlo, cambiarlo de capa o eliminarlo.

embedded-image-6xprelxc.png

Copyright 2026 -19 -



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -20 -

CATEDU

4. Interacciones evaluables

Ademas de los elementos no evaluables que acabamos de explicar, el contenido H5P Videos
Interactivos (Interactive Video), permite afadir contenidos interactivos evaluables. Es decir, para
gue nuestro alumnado pueda realizar tareas relacionadas con la informacién que expongamos a lo
largo de nuestro video. Ademas, dichas tareas pasaran a formar parte del libro de calificaciones.

Como en las interacciones no evaluables, podremos configurar el tiempo durante el que se
muestra en pantalla, si deseamos que el video se pause durante la interaccién (recomendado que
si), si deseamos que la interactividad se muestre como botén (y al pulsarlo se despliega la
interaccién) o como cartel (la interaccién se muestra directamente sobre el video). También
podremos etiquetar la interaccion. Ademas, es obligatorio poner un titulo a la interaccién.

Podremos elegir la posicidon de la interaccién (ya sea en forma de botdn o de etiqueta) en el video,
simplemente arrastrando a la posicién que deseemos una vez configurada la interacciéon. Ademas,
podremos editarla, copiarla, traerla al frente, enviarla atras o eliminarla. Para ello deberemos hacer
clic en la interaccion en el video.

image.png
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4.1. Afirmaciones (Statements)

image-1655220385203.png Afirmaciones (Statements): este tipo de actividad nos permite
afadir un conjunto de oraciones y seleccionar cudl es la correcta. Con ella, podremos recopilar en
oraciones los contenidos importantes vistos hasta entonces en el video y ademas obtener una
calificacion.

Como en anteriores ocasiones, indicaremos en qué punto del video queremos que aparezca la
interaccién y en qué formato lo mostraremos.

embedded-image-aej4wkO0i.png

Por defecto en Texto introductorio aparecerd Elija la opcién correcta, pero podemos modificarlo
afadiendo mas informacién. En nuestro caso, hemos preferido escribir Vamos a repasar lo visto
hasta ahora en el video. Lee atentamente y escoge la oracidn correcta.

embedded-image-hq0clbs5.png

La configuracién real de la actividad viene dentro del apartado Resumen. En la parte superior
derecha veremos dos pestafias que nos permiten crear la interaccién de dos formas diferentes:
Textual o Predeterminado.

La primera opcién es interesante cuando ya hayamos hecho varias actividades de este tipo, ya que
simplemente escribiendo la pregunta con “ : " al inicio y posteriormente las posibles respuestas
(escribiendo la correcta la primera), ya tendriamos la actividad de forma general. Ademas, al
pulsar en Textual nos ofrece unos ejemplos sencillos y unas instrucciones en la parte inferior, lo
gue lo hace todavia mas facil.

embedded-image-e4mdgbiu.png
En nuestro ejemplo, utilizaremos el modo Predeterminado, ya que es mas visual.

El campo Conjunto de oraciones nos permitird escribir tantas statements o afirmaciones/oraciones
como deseemos, pero siempre teniendo presente que la primera oracién que escribamos ha de ser
la correcta, aunque cuando nuestro alumnado las vea aparecerdn con un orden aleatorio. Por
defecto veremos dos oraciones, pero simplemente haciendo clic en AAadir oracién, podremos
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poner tantas como deseemos. Ademas, podemos ayudar a nuestro alumnado afadiendo alguna
Pista.

embedded-image-wgOiilmt.png

En videos interactivos es recomendable afiadir un Conjunto de oraciones y mas adelante afadir
otra interaccién similar con otro contenido. Ademas, podemos copiar la actividad ya configurada
con los botones de la parte superior derecha de la pantalla y pegarla mas adelante, para luego
editarla haciendo las modificaciones oportunas.

image-1655220403592.png

Sin embargo, si queremos afadir varios conjuntos de oraciones en la misma actividad,
simplemente con pulsar ANADIR ORACIONES, se desplegard otro bloque vacio el cual podremos
configurar con afirmaciones y pistas siguiendo los pasos que acabamos de ver.

embedded-image-j73gqoks.png

En la pestana Retroalimentacion Global, podremos configurar tanto el Rango del Puntaje como la
Retroalimentacidn asociada a cada uno de ellos.

embedded-image-ademsxpr.png

La configuracién por defecto es de 0%-100%, pero haciendo clic en el botén ANADIR RANGO,
podemos configurar la herramienta como mejor nos convenga. Por ejemplo, en el caso de que
tuviéramos cuatro cuestiones, hariamos clic en ANADIR RANGO tres veces mas hasta tener cuatro
items (tres mas el inicial que viene por defecto). Podemos configurar los porcentajes a nuestro
gusto, pero el botdn Distribuir Parejo nos facilita mucho la tarea ya que al pulsarlo se reparten los
pesos de forma automatica y equitativa. A continuacién, escribiremos los comentarios de
retroalimentacion, intentando siempre realizarlos de forma positiva.

embedded-image-1jn9ubiu.png

Para configurar qué ocurrira cuando cada estudiante seleccione las posibles afirmaciones de forma
correcta o incorrecta, desplegaremos el menu Adaptabilidad.

embedded-image-bkllvfin.png
Por ejemplo, podemos escribir un mensaje de felicitacién en las preguntas correctas.
embedded-image-uhjo408k.png

Y que cuando haya un error, configurando la siguiente pestafia, cada estudiante vaya
automaticamente a la parte del video donde se explica el contenido. Si queremos que aunque
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nuestro alumnado se haya equivocado, pueda continuar con la visualizacién del video y realizar
otras interacciones, marcaremos la casilla Permitir al usuario no responder y seguir.

embedded-image-eynhxfiy.png
Cuando tengamos configurada la interaccién, haremos clic en Hecho.

Como en otras actividades, podremos previsualizar la interaccién y si clicamos sobre ella, volver a
editarla (por ejemplo para poder copiarla y pegarla en una nueva interaccién), moverla a otra
posicién o en diferente capa y eliminarla, si asi lo consideramos.

embedded-image-t6xImktc.png
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4.2. Pregunta de respuesta
unica (Single Choice set)

image-1655220445159.pngPregunta de respuesta tnica (Single Choice Set): permite crear
un cuestionario en el que la solucién es una Unica opcién (a diferencia de la interaccién gque
veremos después, multiple choice, que permite escoger varias opciones correctas).

Como en anteriores ocasiones, indicaremos en qué punto del video queremos que aparezca la
interaccién y en qué formato lo mostraremos. Hasta el momento habréis podido observar que nos
decantamos normalmente por el botdn. La razén es que en Videos Interactivos, un botén queda
mas limpio que una caja de texto.

embedded-image-hrlxjhhj.png
Cada bloque de pregunta y respuestas de nuestro cuestionario se llama Pregunta y alternativas.

Veremos que por defecto, tenemos dos bloques Pregunta y alternativas, con dos respuestas o
Alternativas en cada uno de ellos. Si necesitamos mas bloques, haremos clic en el botén ANADIR
PREGUNTA, mientras que si necesitamos afadir mas respuestas a alguna de las preguntas,
haremos clic en Afadir respuesta.

Al igual que en la actividad explicada anteriormente, podemos ajustar los pardmetros de Single
Choice Set de dos modos: Predeterminado o Textual. Si escogemos este Ultimo, tendremos unas
instrucciones de cdmo realizarlo al pie de la pagina. En este curso, continuaremos con el modo
Predeterminado.

embedded-image-igohlamm.png

Cuando escribamos la cuestién en el campo Pregunta, veremos que donde antes aparecia
Preguntas y alternativas, aparece el texto que acabamos de introducir. En la parte inferior
tendremos dos Alternativas o respuestas. Siempre escribiremos la opcién correcta en la primera.
Moodle nos avisa de ello con una breve descripcién y un asterisco rojo. En caso de que queramos
afadir mas opciones de respuesta, haremos clic en el botén Afadir respuesta de la parte inferior,
tantas veces como necesitemos.
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embedded-image-zcnmn4ug.png
embedded-image-koltgixv.png

En nuestro ejemplo, tenemos dos cuestiones, la primera con dos opciones de respuesta y la
segunda con tres opciones de respuesta.

En la pestafa Retroalimentacion Global, podremos configurar tanto el Rango del Puntaje como la
Retroalimentacidon asociada a cada uno de ellos.

embedded-image-tlfex0aa.png

La configuracién por defecto es de 0%-100%, pero haciendo clic en el botén ANADIR RANGO
podemos configurar la herramienta como mejor nos convenga. Por ejemplo, en el caso de que
tuviéramos cuatro cuestiones, hariamos clic en ANADIR RANGO tres veces mas hasta tener cuatro
items. Podemos configurar los porcentajes a nuestro gusto, pero el botén Distribuir Parejo nos
facilita mucho la tarea ya que al pulsarlo se reparten los pesos de forma automatica y equitativa. A
continuacién, escribiremos los comentarios de retroalimentacion.

embedded-image-x5hh8a6u.png

Para configurar diferentes pardmetros de la actividad, desplegaremos el menu Ajustes de
comportamiento, donde podremos ajustar los siguientes aspectos:

e Que el alumnado pase a la siguiente cuestién de forma automatica (Auto-continuar).

e El tiempo de espera para respuestas correctas o incorrectas (Timeout), el cual estd en
formato microsegundos (2000 microsegundos = 2 segundos).

e Habilitar/deshabilitar efectos sonoros.

e Habilitar/deshabilitar el botédn Reintentar. Cabe destacar aqui que, como docentes,
siempre veremos el nUmero de intentos que cada estudiante realiza.

e Habilitar/deshabilitar el botén Mostrar solucién. Muy Util en los casos en los que tenemos
bastantes opciones de respuesta, ademas de proporcionar al alumnado un feedback
inmediato.

e El dato en tanto por cien para aprobar esta actividad. Por defecto viene en 100%. En
nuestro caso al tener dos opciones, podriamos bajarlo al 50%, o dejarlo en 100%
permitiendo varios Reintentos.

embedded-image-2xdx0egd.png

Para configurar qué ocurrird cuando nuestro alumnado selecciones las posibles afirmaciones de
forma correcta o incorrecta, desplegaremos el menu Adaptabilidad.

embedded-image-kppcrcmj.png
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Por ejemplo, podemos escribir un mensaje de refuerzo positivo en las preguntas correctas.
embedded-image-v7qgmu0o.png

Por otro lado, cuando haya un error, lo podemos configurar para que vaya automaticamente a la
parte del video donde se explica el contenido. Si gueremos que aungue nuestro alumnado se haya
equivocado, pueda continuar con la visualizacién del video y realizar otras interacciones,
marcaremos la casilla Permitir al usuario no responder y sequir.

embedded-image-hnlofzog.png

Finalmente, podemos decidir si es necesario 0 no que nuestro alumnado realice la actividad de
forma correcta (para ello es necesario que el porcentaje aprobatorio sea el 100%), para continuar
con el video. En caso afirmativo, marcaremos la casilla Requerir puntuacion maxima para la tarea
antes de seguir.

embedded-image-tw5yd15w.png
Cuando tengamos configurada la interaccién, haremos clic en Hecho.

Como en otras actividades, podremos previsualizar la interaccién y si clicamos sobre ella, volver a
editarla (por ejemplo para poder copiarla y pegarla en una nueva interaccién), moverla a otra
posicién o en diferente capa y eliminarla, si asi lo consideramos.

embedded-image-i4xxutzz.png
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4.3. Preguntas de respuesta
multiple (Multiple Choice)

image-1655220484590.png Preguntas de respuesta multiple (Multiple Choice): permite
crear cuestionarios con una o mas respuestas correctas.

Como en anteriores ocasiones, indicaremos en qué punto del video queremos que aparezca la
interacciéon y en qué formato lo mostraremos.

embedded-image-78a54dnb.png

Esta actividad tiene una serie de diferencias con la que vimos en el punto anterior. Debajo del
campo Titulo, tenemos un desplegable llamado Medio. Al hacer clic en la pestafita veremos que
podemos afadir una imagen o un video a la pregunta. Si escogemos Imagen del desplegable,
veremos que podemos afadir un titulo a la misma, el botén de Agregar que nos permitird navegar
por nuestro equipo hasta seleccionarla, el Texto alternativo en caso de que por cualquier motivo el
navegador no pueda cargar la imagen y la posibilidad de escribir un Texto al pasar el ratén por
encima. Por Ultimo, veremos una casilla que nos permite desactivar el zoom de la imagen si lo
consideramos necesario.

embedded-image-hmizko55.png

Tenemos, en la parte superior derecha, las opciones de copiar y pegar. Podemos copiar los datos
relativos a la imagen que hemos afnadido y pegarlos en otra pregunta, de modo que aprovechemos
contenido y modifiquemos lo que consideremos necesario.

En el caso de que seleccionemos la opcidn video, en primer lugar deberemos afadir un Titulo e
inmediatamente debajo escogeremos el Origen del video. Veremos un cuadro con un “ + " que
cuando hagamos clic en él nos permitira, bien subir un video desde nuestro equipo
(recomendamos formato mp4), o bien copiar un link de Youtube. Cuando tengamos el clip,
haremos clic en Insertar.

embedded-image-qgjizkex.png

Copyright 2026 -27 -


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-06/image-1655220484590.png

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -28 -

CATEDU

Posteriormente veremos tres menus desplegables:

e Visuales: nos permite afladir una imagen tipo pdster al video, marcar una casilla para
modificar el tamafio de visualizacién del video o los controles de reproduccion.

embedded-image-hi9cfln5.png

e Reproduccidn: nos permite decidir si el video comienza automaticamente y si queremos
que se repita en forma de bucle.

embedded-image-yxschhco.png

e Accesibilidad: nos permite afadir una pista de audio al clip. Muy atil cuando el video esta
en otro idioma y queremos doblarlo al castellano (el formato ha de ser WebVTT)

embedded-image-wmiqQi3f.png

Nota: en la actividad Videos interactivos recomendamos el uso de imagenes en Multiple Choice, ya
gue introducir videos dentro de videos puede llevar a nuestro alumnado a confusién. No asi si
realizaramos la actividad de forma aislada.

Una vez descritos los medios, configuraremos las preguntas de nuestra actividad.

Escribiremos la cuestiéon en el campo Pregunta. La actividad tiene dos opciones posibles de
respuesta. Veremos que cuando escribamos el campo Texto, donde antes aparecia Opcién
tendremos la oracién que hayamos escrito. Debajo tenemos una casilla que marcaremos si la
opcién es correcta y un poquito mas abajo un desplegable con Consejos y retroalimentacién, donde
podremos afadir una pista en Texto de sugerencia y el mensaje que podemos mostrar a nuestro
alumnado cuando haya seleccionado o no la casilla de verificacién.

embedded-image-2nwvgao2.png

Una vez tengamos las dos opciones que nos ofrece Moodle como respuestas, siempre podemos
afiadir mas haciendo clic en ANADIR OPCION.

image-1655220504267.png

A continuacion configuraremos la pestafia Comentarios generales, en la que podremos ajustar el
Rango de puntuacién y los comentarios asociados.

La configuracién por defecto es de 0%-100%, pero haciendo clic en el botén ANADIR RANGO
podemos configurar la herramienta como mejor nos convenga. Por ejemplo, en el caso de que
tuviéramos cuatro cuestiones, hariamos clic en ANADIR RANGO tres veces mas hasta tener cuatro
items. Podemos configurar los porcentajes a nuestro gusto, pero el botén Distribuir Parejo nos
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facilita mucho la tarea ya que al pulsarlo se reparten los pesos de forma automatica y equitativa. A
continuacién, escribiremos los comentarios de retroalimentacién, intentando hacerlo siempre de
forma positiva.

embedded-image-oevphtbc.png

En la pestana Configuraciones de comportamiento podremos ajustar diferentes pardmetros:

e Habilitar/deshabilitar el botén Reintentar.

e Habilitar/deshabilitar el botén Mostrar solucién.

e El aspecto y comportamiento de pregunta: como Botdn o como Casilla de verificacion.

e Habilitar/deshabilitar las Respuestas aleatorias, lo cual cambiara el orden de las
respuestas a cada estudiante.

e Habilitar/deshabilitar Requerir respuesta antes de que se pueda ver la solucidn.

e Habilitar/deshabilitar el cuadro de dialogo de Comprobar.

e Habilitar/deshabilitar el cuadro de dialogo Reintentar.

e Habilitar/deshabilitar la verificacion automatica de respuestas. En esta opcién tenemos
gue tener presente que al hacer clic en la casilla de respuesta (o botén), no se podra
cambiar la opcién escogida.

e Ajustar el Porcentaje de pase, o lo que es lo mismo, la puntuacién para poder continuar.

embedded-image-77ijfprg.png

Finalmente, podremos configurar en la pestafa Adaptabilidad las acciones para las respuestas
correctas e incorrectas.

Por ejemplo, podemos escribir un mensaje de dnimo en las preguntas correctas.
embedded-image-uenxc8gv.png

Y gque cuando haya un error, vaya automaticamente a la parte del video donde se explica el
contenido. Si queremos que aungue nuestro alumnado se haya equivocado, pueda continuar con la
visualizacién del video y realizar otras interacciones, marcaremos la casilla Permitir al usuario no
responder y seguir.

embedded-image-zsokxfp4.png

Finalmente, podemos decidir si es necesario o0 no que nuestro alumnado realice la actividad de
forma correcta (para ello es necesario que el porcentaje aprobatorio sea el 100%), para continuar
con el video. En caso afirmativo, marcaremos la casilla Requerir puntuacion maxima para la tarea
antes de seguir.

embedded-image-izsvhzk9.png
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Cuando tengamos configurada la interaccién, haremos clic en Hecho y como en otras actividades,
podremos previsualizar la interaccién y si clicamos sobre ella, volver a editarla (por ejemplo para
poder copiarla y pegarla en una nueva interaccién), moverla a otra posicidon o en diferente capay
eliminarla, si asi lo consideramos.

embedded-image-pgtgz4nf.png
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4.4. Preguntas de
Verdadero/Falso (True/False
Questions)

image-1655220562155.png Preguntas de Verdadero/Falso (True/False Questions): un tipo

de interaccién sencilla que permitira reforzar los contenidos mostrados a través de preguntas de
verdadero o falso.

Comenzaremos por indicar en qué punto del video queremos que aparezca la interaccién y en qué
formato lo mostraremos.

embedded-image-enzaaasv.png

Al igual que en Multiple Choice, podremos ayudarnos de un Medio (imagen o video) para mejorar la
interacciéon con el alumnado haciéndolo més visual. En el ejemplo hemos escogido una imagen del
planeta Tierra ya que en Videos interactivos afiadir otra interaccién con video, tal y como dijimos
anteriormente, no es aconsejable.

Veremos cOmo al escribir el Titulo, cambiard el encabezado incorporando ese texto. Ademads,
recordamos gue si hubiera algun problema del navegador para cambiar la imagen, podremos
indicar el texto a mostrar en su lugar en Texto alternativo. También podremos escribir en el campo
Texto al pasar el ratén por encima, si lo consideramos oportuno. E incluso si hubiéramos copiado
otro Medio anteriormente, podriamos hacer clic en Pegar y Reemplazar para luego modificar los
diferentes ajustes pero aprovechando contenido.

embedded-image-rvibc2gq.png
embedded-image-zwqgejjgm.png

El funcionamiento de esta interaccién es muy sencillo. Tan sélo tenemos que escribir en el campo
Pregunta una oracién. A continuacién marcaremos la casilla de Verdadero o Falso, segun nos
convenga en Respuesta correcta.

embedded-image-kong4slv.png
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Las siguientes pestafas que aparecen a continuacién, Configuraciones de comportamiento y
Adaptabilidad, son similares a otro tipo de interacciones.

En la pestafa Configuraciones de comportamiento podremos ajustar diferentes pardmetros:

Habilitar/deshabilitar el botén Reintentar.

Habilitar/deshabilitar el botén Mostrar solucidn.

Mostrar o no el cuadro de didlogo de confirmacién de Comprobar.
Mostrar el didlogo de confirmacién de Reintentar.

Verificar automaticamente la respuesta.

Retroalimentacidon en respuestas correctas.

Retroalimentacidn en respuestas incorrectas.

embedded-image-quprrnvl.png

Por otro lado, podremos configurar en la pestafia Adaptabilidad las acciones para las respuestas
correctas e incorrectas.

Por ejemplo, podemos escribir un mensaje aclaratorio. Como en nuestro ejemplo la oraciéon que
hemos escrito es Falsa, nuestro alumno o alumna tendra la retroalimentacién positiva del apartado
Configuraciones de comportamiento y ademas, en Adaptabilidad escribiremos cudl es la respuesta
correcta para que no quede ninguna duda. Veremos también coémo esa oracién pasa a ser el
encabezado en lugar de Accidn para correcta.

embedded-image-6zgne2ar.png

Sin embargo, cuando haya un error, configuraremos la Accién para incorrecta de modo que vaya
automaticamente a la parte del video donde se explica el contenido. Si queremos gue aunque
nuestro alumnado se haya equivocado, pueda continuar con la visualizacién del video y realizar
otras interacciones, marcaremos la casilla Permitir al usuario no responder y seguir.

embedded-image-dmzinfek.png

Finalmente, podemos decidir si es necesario 0 no que el alumnado realice la actividad de forma
correcta para continuar con el video. En ese caso, marcaremos la casilla Requerir puntuacion
maxima para la tarea antes de seguir.

embedded-image-wbswgaky.png
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Cuando tengamos configurada la interaccién, haremos clic en Hecho y como en otras actividades,
podremos previsualizar la interaccién y si clicamos sobre ella, volver a editarla (por ejemplo para
poder copiarla y pegarla en una nueva interaccién), moverla a otra posicidon o en diferente capay
eliminarla, si asi lo consideramos.

embedded-image-mdx6vxke.png
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4.5. Rellena los huecos (Fill in
the blanks):

image-1655220596977.png Rellena los huecos (Fill in the blanks): excelente herramienta para

trabajar palabras clave. Podemos crear un texto en el que el alumnado complete los huecos con el
vocabulario adquirido.

Como en anteriores ocasiones, indicaremos en qué punto del video queremos que aparezca la
interacciéon y en qué formato lo mostraremos. A pesar de que en nuestro caso hemos elegido el
Botdn, recordamos que con Cartel también podemos afiadir una imagen o video desde Medio.

embedded-image-c8svvm70.png

Si consideramos oportuno tener una referencia para realizar busquedas mas adelantes de esta
interaccién en concreto, escribiremos un texto representativo en Titulo. Por ejemplo, Rellenar
huecos Capas de La Tierra. De tal modo que si en el buscador general de Moodle escribiéramos
Tierra, veriamos todas las actividades e interacciones que contuvieran ese nombre. De hecho, si
hacemos clic en Metadata, podemos guardar informacién muy completa para futuras blsquedas.

embedded-image-uweaznwy.png

Ya sabemos que en Medio, podemos afladir una imagen o un video a la interaccién. En nuestro
caso, consideramos que en el ejemplo, el uso de una imagen facilitara la tarea al alumnado. Por
ello, hemos seleccionado Imagen del desplegable, hemos hecho clic en el botén Agregar (que nos
permitird navegar por nuestro equipo hasta seleccionarla), hemos afadido un Texto alternativo (en
caso de que por cualquier motivo el navegador no pueda cargar la imagen) y un Texto que se
mostrara al pasar el ratén por encima.

embedded-image-czgojtlb.png

Esta interaccién funciona por Bloques de texto. Es decir, un bloque de texto es un parrafo o
conjunto de parrafos en el que configuraremos unos huecos para que nuestro alumnado escriba las
palabras que faltan. Podemos crear diferentes textos haciendo clic en ANADIR BLOQUE DE TEXTO,
pero en nuestro ejemplo consideramos que con un bloque es suficiente.
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Veremos un campo de texto con un ejemplo en letra gris claro: Oslo es la capital de *Noruega* y en
la parte superior derecha un botén amarillo i Mostrar instrucciones, que recomendamos pulsar.

embedded-image-03tcdmgw.png
Al pulsarlo, veremos tres instrucciones y un ejemplo.
embedded-image-g8hylmla.png

La primera instruccion viene a decir que escribamos una oracién y que pongamos la palabra que
iria en el hueco entre asteriscos. En nuestro ejemplo: “La capa mas externa del planeta Tierra es la
*Litosfera*.

embedded-image-haul9hk3.png

Tenemos que tener mucho cuidado con las instrucciones de la interaccion, ya que el texto
entre asteriscos ha de ser ortograficamente correcto. Es decir, si por ejemplo escribimos
*arbol* y nuestro alumnado escribe *arbol* (sin tilde), lo tomard como incorrecto. Podremos
configurar el uso de mayusculas y la precisién del mismo en Configuraciones de
comportamiento.

La segunda instrucciéon nos dice que si tenemos varias opciones validas para un hueco, las
escribamos separadas por una barra diagonal. Es nuestro ejemplo, para la capa mas externa
aceptariamos tanto Litosfera como Corteza, por tanto: “La capa mas externa del planeta Tierra es
la *Litosfera/Corteza”.

embedded-image-x1szgaij.png

Por ultimo, podemos afadir una pista, que sera todo aquello que escribamos después del signo de
puntuacién " : ". Importante, no es necesario afladir un espacio y ademas, recomendamos anadirlo
al final de la oracién. En nuestro ejemplo “La capa mdas externa del planeta Tierra es la
*Litosfera/Corteza”:Recuerda que lito (lithos) en griego, significa piedra.”

embedded-image-okekpext.png

Podemos escribir varias oraciones separadas por puntos, o podemos dejar una linea de espacio
entre ellas. Redactaremos un texto en el que iremos incorporando las palabras clave que se han
visto en el video. Ademas, estas oraciones servirdn como resumen de conceptos clave para
nuestro alumnado.

embedded-image-zboosbs9.png
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El funcionamiento de la Retroalimentacion global es similar al de otras interacciones. En nuestro
ejemplo, hemos pulsado dos veces en ANADIR RANGO para tener un total de tres. Ademas hemos
hecho clic en Distribuir parejo para que cada palabra respuesta tenga el mismo peso en la
calificacién y finalmente, hemos afadido comentarios de retroalimentacion.

embedded-image-xj0ji6jb.png

Las dos pestafias inferiores son similares a otras interacciones, pero cabe destacar en
Configuraciones de comportamiento las casillas MAYUSCULAS/minusculas si importan y Aceptar
errores tipograficos menores, que nos permitirdn ser mas precisos en la ortografia.

En nuestro caso, buscamos que nuestro alumnado no tenga ningun error ortografico, asi que
marcaremos la casilla de MAYUSCULAS/minusculas para que lo tenga en cuenta como fallo en caso
de error y no marcaremos Aceptar errores tipograficos menores.

embedded-image-lefhd4vcy.png

La configuraciéon de la pestafia Adaptabilidad es exactamente igual que en interacciones
anteriores. Os animamos a reforzar positivamente a vuestro alumnado.

embedded-image-utpndpsb.png

Finalmente, haremos clic en Hecho para previsualizar el video con la interaccidén y realizar ajustes
si lo consideramos necesario.

embedded-image-cexy0Osvl.png

Copyright 2026 -36 -



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -37 -

CATEDU

4.6. Arrastra y suelta (Drag and
Drop)

image-1655220632392.png Arrastra y suelta (Drag and Drop): permite arrastrar y soltar un
campo de texto o una imagen sobre una o varias zonas de una imagen.

Comenzaremos como en anteriores interacciones escogiendo el formato de presentacién y el
momento del video donde la situaremos.

embedded-image-m7Inlxka.png

Una vez escrito el Titulo para busquedas si asi lo consideramos, veremos que para esta interaccién
tenemos dos pestanas: Paso 1 (Ajustes) y Paso 2 (Trabajo).

En nuestro ejemplo, queremos situar un mapa de las placas tectdnicas de fondo y que nuestro
alumnado arrastre el nombre de cada una de ellas a la zona que corresponda. Por ello, en el Paso 1
haremos clic en “+” Agregar y seleccionaremos la imagen de fondo, navegando por las carpetas
de nuestro equipo y pulsaremos Abrir. Podemos ademas, especificar el ancho y el alto en pixeles
del area de juego donde estard la imagen. Posteriormente, bien en la parte superior derecha o en
la inferior derecha, iremos al Paso 2.

embedded-image-0fyqgqtya.png

En esta secciéon veremos nuestra imagen de fondo y tres iconos: unos circulos concéntricos (zona
de caida), un icono de texto (arrastrable) y otro de imagen (arrastrable). Ademds, en la parte
inferior tendremos unas instrucciones de uso.

embedded-image-wp8gzp8f.png

Para configurar la interaccién, en primer lugar tenemos que indicar las zonas de la imagen en las
gue crearemos un area para arrastrar y soltar una imagen o un texto. Para ello haremos clic en
image-1655220654312.png,
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En etiqueta escribiremos el nombre de la zona de caida. En nuestro ejemplo, Placa pacifica y
marcaremos la casilla de Mostrar etiqueta si lo consideramos oportuno, pero teniendo en cuenta
gue dara una gran pista si lo hacemos ya que mostrara el texto de la zona de caida. A
continuacién, podemos modificar la opacidad de la capa, es decir, su transparencia, siendo 100
totalmente opaco y 0 totalmente transparente. Podremos afadir una pista y mostrar mensajes si la
coincidencia es correcta o incorrecta. Es decir, el mensaje que aparecera cuando un estudiante
arrastre un elemento a una zona de caida de forma correcta o incorrecta. Ademas, en la parte
inferior podremos marcar las casillas para contener solamente un elemento (en nuestro caso cada
placa Unicamente tiene un solo nombre, pero si fuera otro ejemplo como frutas, cabrian muchos
elementos por lo que no marcariamos esta casilla) y autoalinear, que facilita la organizacién de los
arrastrables.

embedded-image-nypkgkvh.png

Cuando hagamos clic en Hecho veremos que sobre nuestra imagen aparecera un rectangulo
punteado de fondo blanco, que es el area donde arrastraremos posteriormente el nombre de cada
placa tectdénica. Por tanto, la llevaremos a la zona de la imagen que queramos y modificaremos su
tamafo de acuerdo a nuestras necesidades.

embedded-image-locwgexe.png
image-1655220678245.png

embedded-image-mynihu8v.png

En la parte superior del rectangulo veremos varios iconos: mover, editar, copiar, traer al frente,
enviar atras y eliminar.

En el ejemplo de uso, pasaremos a anadir un Texto, pero un pequeno truco es Copiar
(Ctrl+c) y Pegar (Ctr+v) ese recuadro tantas veces como zonas de caida tengamos, hacer
clic en el lapicero (editar) e ir cambiando el nombre de cada una. De este modo, tendremos
todas las areas de caida listas muy rapidamente.

Una vez tengamos el drea donde queremos que nuestro alumnado arrastre una palabra o imagen,
pasaremos a crear el arrastrable. Para ello haremos clic en el Texto o la Imagen. Escribiremos en
Texto el nombre del elemento a arrastrar y en Seleccione zonas de caida, marcaremos la opcién de
Seleccionar todo, para que el alumnado pueda arrastrar el elemento a cualquier zona de caida.

En el caso de que queramos hacerlo muy sencillo, marcaremos Unicamente la casilla que
corresponde a la zona de caida, de este modo nuestro alumnado no se podra equivocar ya que le
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permitira situar el arrastrable Unicamente en el lugar correcto. Por ejemplo, imaginemos que
gueremos aprender las partes de un motor. Si creamos esta interaccién y cada arrastrable sélo
tiene una zona de caida, es una forma de que nuestro alumnado vaya aprendiendo un nuevo
vocabulario a su ritmo. Por supuesto lo tendriamos en cuenta para calificar la actividad.

Podemos también jugar con la opacidad del texto e incluso indicar al equipo que clone la imagen o
el texto en el caso de que valiera para varias zonas de caida, lo cual no recomendamos.

embedded-image-d2hgaqdh.png

embedded-image-en65em2v.png

Al hacer clic en Hecho, volveremos a la pantalla de trabajo y veremos el Texto (o imagen) que
acabamos de crear. Si clicamos sobre él, podremos realizar las modificaciones que consideremos
oportunas.

embedded-image-run5zg46.png

Poco a poco, crearemos las zonas de caida con sus respectivos nombres o etiquetas y las
situaremos sobre nuestra imagen base.

embedded-image-vmIn544p.png

La misma accién, la llevaremos a cabo con los arrastrables. En esta ocasién nos fijaremos bien en
que el nombre del Texto y la zona de caida coincidan:

embedded-image-h8vzc3yp.png

Cabe destacar que no es necesario colocar estos arrastrables en cada zona de caida
correspondiente, pero si que tal y como las dejemos apareceran cuando el alumnado realice la
interaccién.

Es el momento de indicar las asociaciones correctas entre las palabras (Texto) o imdgenes y las
zonas de caida.

Para ello haremos clic dos veces sobre la zona de caida (o clic y después en el simbolo del lapiz
para editar) y nos volvera a llevar a la ventana de edicién, pero en esta ocasién tenemos un
apartado nuevo: Seleccionar elementos correctos. En nuestro ejemplo hemos seleccionado /a zona
de caida Placa oceédnica y queremos que nuestro alumnado arrastre el Texto con el mismo
nombre.

Marcaremos la casilla (o casillas) con la opcidn correcta y pulsaremos el el botén Hecho.
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embedded-image-b3jumO0sf.png

A la hora de seleccionar los elementos correctos apareceré el tipo del mismo. En nuestro caso todo
son Textos, de ahi que por ejemplo tengamos Texto: Placa oceanica, pero si fuera una imagen lo
mostraria como Imagen: Placa ocednica. Asi que podemos tener textos e imagenes con el mismo
nombre y poder diferenciarlos.

En la pestafa de Retroalimentacion general configuraremos el Rango de puntaje y la
retroalimentacién asociada a cada uno de ellos. En nuestro caso, al tener siete items hemos hecho
clic en ANADIR RANGO en seis ocasiones y después, hemos hecho clic en Distribuir parejo para que
cada una tenga el mismo peso. Posteriormente hemos escrito el comentario de retroalimentacién
de cada uno de ellos.

embedded-image-cdz0ab68.png

Si desplegamos Ajustes de comportamiento, podremos configurar los siguientes parametros:

e Habilitar/deshabilitar el botén Reintentar.

e Requerir entrada del usuario antes de que pueda verse la solucién: estd marcada por
defecto, ya que de lo contrario el alumnado podria pulsar el botén solucién y ver todas las
respuestas sin realizar ninguna interaccién.

e Habilitar/deshabilitar Dar un punto por todo el trabajo.

e Aplicar penalizacion: es necesario que esté activo, ya que de lo contrario el alumnado
recibiria puntos simplemente por arrastrar a cualquier zona un elemento.

» Habilitar/deshabilitar explicacion del puntaje.

e Opacidad del fondo para arrastrables: si incluimos un valor en este campo, anulara los
que hayamos configurado de forma individual para usar en todos dicho valor.

e Resaltado de Zona de Caida: por defecto esta en al arrastrar y nos permitird que la
interaccién sea mas dinamica.

e Espaciado para Auto-Alinear (en px): podemos configurar cudntos pixeles de distancia del
arrastrable a la zona de caida son necesarios para que auto-alinear.

e Mostrar puntos del puntaje: permite ver el progreso de cada estudiante en tiempo real.

e Mostrar Titulo.

embedded-image-ijnf3yfx.png

Las diferentes pestafnas que encontraremos en Adaptabilidad, son exactamente las mismas que en
interacciones anteriores ya explicadas.
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embedded-image-jubrre93.png

Finalmente, al hacer clic en Hecho podremos previsualizar la interaccién y si clicamos sobre ella,
volver a editarla, moverla a otra posicién o en diferente capa y eliminarla, si asi lo consideramos.

embedded-image-lwypk6jv.png

Esta interaccién contiene muchos elementos, por lo que el proceso de guardado puede ser
mas largo de lo habitual.
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4.7. Mark the words (marcar las
palabras)

image-1655220737496.png Mark the words (marcar las palabras): esta interaccion nos permite

crear un texto en el que se puedan marcar una serie de palabras. Podriamos indicar a nuestro
alumnado que marcara tipos de palabras, como verbos, adjetivos, etc., o incluso marcar palabras
erréneas en actividades tipo encuentra el gazapo.

Como de costumbre, indicaremos en qué punto del video queremos que aparezca la interaccién y
en qué formato lo mostraremos, asi como el texto que queramos figure en Etiqueta.

embedded-image-usxndikj.png

En Descripcién de la tarea escribiremos las instrucciones de la tarea. En nuestro caso, buscamos
gue nuestro alumnado resalte las palabras que no deberian estar en el texto.

En Campo de texto redactaremos los parrafos necesarios y, para indicar al programa cudéles son las
palabras a resaltar, las pondremos entre asteriscos. Si pinchamos en el botén i Mostrar
instrucciones, veremos lo sencillo que es junto con un ejemplo.

embedded-image-zjcocdyn.png
embedded-image-fuxlcpwm.png

En nuestro ejemplo, hemos buscado un texto sobre el escudo protector del planeta Tierra, la
magnetosfera, que copiamos a continuacién en su forma original y en su forma modificada para
poder comprender mejor el tipo de interaccién:

“La magnetosfera es una capa alrededor de un planeta en la que el campo magnético de éste
desvia la mayor parte del viento solar formando un escudo protector contra las particulas cargadas
de alta energia procedentes del Sol.”

“La *astenosfera* es una capa *interior* de un *asteroide* en la que el campo magnético de
éste desvia la mayor parte del viento *lunar* formando un escudo protector contra las particulas
cargadas de alta energia procedentes de *Marte*.”

embedded-image-1j2sexrg.png
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En la pestafna de Comentarios generales ajustaremos tanto el Rango de puntuacién como los
comentarios de retroalimentacién asociados a los mismos, aprovechando las ventajas de los
botones ANADIR RANGO vy Distribuir parejo.

embedded-image-ony9hfmc.png

Ajustaremos los parametros ya explicados en interacciones anteriores en la pestafia Adaptabilidad
y para terminar, haremos clic en Hecho para poder previsualizar la interaccién y modificarla si asi
lo deseamos.

embedded-image-doxcyk6d.png

embedded-image-uaiwrt7d.png

Otra forma de usar esta actividad es escribiendo dos posibles opciones de respuesta
separadas por ejemplo por una barra y poner entre asteriscos la opciéon correcta. Asi: El
piano / violin es un instrumento de cuerda percutida.
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4.8. Arrastra las palabras (Drag
the text):

image-1655220772677.png Arrastra las palabras (Drag the text): permite crear un conjunto
de palabras, las cuales hay que arrastrar y colocar en espacios en blanco de diferentes oraciones,
lo que permite crear desafios basados en texto. Perfecta para ayudar a nuestro alumnado a
resumir y extraer informacién clave del clip que acaban de visualizar.

Comenzaremos por configurar en qué punto del video queremos que aparezca la interaccién, en
gué formato lo mostraremos y su etiqueta.

embedded-image-xsthnxji.png

A continuacién, redactaremos las oraciones o el texto, colocando las palabras clave entre
asteriscos (*Sistema Solar*). La propia interaccidon generara esas palabras como banco para
seleccionarlas y arrastrarlas en el texto, dejando huecos en blanco en su lugar.

embedded-image-sd7h2ts7.png

En el ejemplo que mostramos, vemos cdmo poniendo palabras entre asteriscos podemos generar
la interaccién de forma rédpida y sencilla. Sin embargo, este tipo de contenido interactivo es capaz
no sélo de trabajar con palabras simples, sino también con oraciones completas e incluso permite
la retroalimentacién por cada una de ellas. Si hacemos clic en i Mostrar instrucciones, podremos
ver cdmo agregar una sugerencia textual o comentarios de retroalimentacion.

embedded-image-yynqcuqo.png

Si desplegamos el apartado de Comentarios generales, podremos distribuir la puntuacion y afiadir
comentarios de retroalimentacién. En nuestro caso, como tenemos siete oraciones, hemos afiadido
seis rangos hasta igualar ese numero. Ademas si hacemos clic en Distribuir parejo,
automaticamente repartird de forma equitativa los porcentajes para evaluar los diferentes items
con igual peso.

embedded-image-tbltzybb.png
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Si desplegamos la pestana Configuraciones de comportamientos, ajustaremos parametros como
Habilitar “Reintentar”, Habilitar el botén “Mostrar solucion” o Retroalimentacién instantanea.

embedded-image-41z6pwrj.png

Las diferentes pestafias que encontraremos en Adaptabilidad, vuelven a ser exactamente las
mismas que en interacciones anteriores ya comentadas.

embedded-image-ssvmsxzt.png

Finalmente, al hacer clic en Hecho podremos nuevamente previsualizar la interaccién y si clicamos
sobre ella, volver a editarla, moverla a otra posicion o en diferente capa y eliminarla, si asi lo
consideramos.

embedded-image-wxsdi4l1l.png
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5. Configuracion final

Una vez realizado nuestro video interactivo, recordamos que podemos desplegar los Ajustes de
comportamiento y los Parametros y textos. Cabe destacar que en esta segunda opcién, veremos
todas las interacciones que hemos anadido al clip en forma de pestafas que podremos desplegary
hacer modificaciones dependiendo del tipo.

embedded-image-88w5mi5v.png

Para terminar, podremos afadir un resumen opcional al final del video haciendo clic en Resumen
del ejercicio, en el que podremos afadir por ejemplo comentarios de retroalimentacién, o
simplemente si estamos satisfechos con el trabajo realizado, haremos clic en Guardar.

embedded-image-gmcgawmb.png

Veremos una previsualizacién del contenido que acabamos de crear y siempre podremos
modificarlo haciendo clic en Editar.

embedded-image-ghaa83zl.png

Puedes ver un tutorial (en inglés) de esta actividad interactiva haciendo clic AQUI

Podemos hacer videos mas inclusivos insertando subtitulos, haciendo clic en la opcidn Pistas
de texto/Afadir Pista. Sin embargo, hay que tener en cuenta que esta opcién no esta
disponible para videos de Youtube.

image.png

Al final de este curso aprenderas a insertar esta actividad en tu curso de Aeducar.

Si deseas crear contenido h5p en Wordpress, puedes ver como se hace en este capitulo.
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