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Introduccion

Mediante la actividad "Game map" podemos crear, con la base de un mapa o similar, un recorrido
con estaciones a las que podremos afadir contenido estatico o interactividad. Se trata de una
actividad muy vistosa y que, como veremos, presenta numerosas opciones para la personalizacién.

Para comenzar a crear nuestro "Game map" en nuestro curso de Aeducar seleccionaremos del
menuU superior la opcién "Mas" y en el desplegable el "Banco de Contenido".

Pdgina Principal Area personal Mis cursos (

aeducar

Curso Configuracion Participantes Calificaciones Informes Mas v

h5p: introduccion a la creacion de recu """ gmos
Finalizacién del curso
Insignias
Competencias

Filtros

Repositorios
Avisos Reutilizacién de curso

Una vez abierto el "Banco de contenido", haremos clic en "AAadir" y seleccionaremos "Game Map".

Banco de contenido

Busca' ‘ .

h5p2324 # _Find The Words

® _Flashcards

[}
.» Game Map ]

Se abrira el editor de h5p y lo primero que deberemos completar seré:
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@ Game Map

Titulo ™ * Metadatos

Usado para bisqueda, reportes e informacién de copyright

(J Mostrar pantalla de titulo .

Si se activa, se mostrara una pantalla de titulo al iniciar.

Encabezado

Encabezado opcional para la barra de titulo.

1. El titulo de nuestra actividad.

2. Marcaremos si deseamos que se muestre una pantalla de titulo al comenzar. Si lo
marcamos tendremos las siguientes opciones:

vl Pantalla de titulo

Introduccién

Medio de pantalla de titulo

) o . [® Copiar  [® Pegar

a.- Introduccién: podremos completar con un texto.

b.- Medio de pantalla de titulo: podremos afiadir una imagen o un video (bien que tengamos
almacenado y subamos a la actividad o desde una URL).

3. Completaremos con un encabezado para la barra de titulo. Este campo es opcional.

El siguiente paso es subir la imagen de fondo para nuestro mapa o recorrido (1).
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@ Imagen del fondo CID Mapa del juego

Imagen del fondo *

Seleccionar una imagen a usar como el fondo del mapa del juego.

<= Agregar .

Paso Siguiente

o» Mapa del juego

Si en Canva buscas "Map" en plantillas encontraras varias plantillas con imdgenes de mapas
que puedes personalizar para adaptarlas a tus necesidades. También si en un disefio en
blanco buscas "Mapa" en "Elementos" (menu lateral) encontraras algunos elementos
graficos y fotografias.

La Biblioteca Nacional de Espafa cuenta con una enorme cantidad de mapas digitalizados.

Consulta la licencia antes de usarlo en tu actividad.

Una vez la tengamos, pulsaremos sobre "Paso siguiente. Mapa del juego". Las opciones que hay
debajo las dejamos para cuando tengamos nuestro mapa configurado.
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Creamos nuestro mapa de juego

Seleccionaremos la pestafia "Paso 2. Mapa del juego". Cada vez que queramos afnadir un punto de
interés (o Etiqueta de la etapa) a nuestro mapa, haremos clic sobre el icono que se muestra en la
imagen y procederemos a configurar ese punto.

Fasod

Paso 1
|Z| Imagen del fondo O Mapa del juego

@ —

Veamos las opciones que tiene cada Etiqueta de la etapa.
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Etiqueta de la etapa *

Esta eriquera serd maostrada en la parte superior de tu ejercicio y te ayudard a conectar las diferentes etapas entre ellas.

Escenario sin nombre 1 .

(] El usuario puede iniciar aqui

Si se activa, esta etapa serd una etapa de la cual iniciara el usuario. 5i no hubiera ninguna o si hubiera méas de una entonces se elegird una
aleatoriamente.

* Limite de tiempo

» Restricciones de acceso

Contenido de la etapa *

Elije el tipo de contenido que te gustaria ariadir.

i - . 0 Copiar [ Pegar
Etapas conectadas .

O Escenario 1
O Escenario 2
() Escenario 3
) Escenario 4
O Escenario 5
O Escenario 6

] Escenario 7 .
Qutar

1. Lo primero sera poner el nombre a la etiqueta. El nombre se mostrara en la parte superior
del ejercicio y nos ayudara a conectar entre ellas las distintas etapas.

Marcaremos esta opcién "El usuario puede iniciar aqui" si deseamos que el alumno/a
pueda iniciar aqui el ejercicio. Podemos marcar tantas etapas de inicio como queramos, o
solamente una para que se siga un orden. Si no se marca ninguna, se elegira una

aleatoriamente.

N
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3. Al desplegar el menu Limite de tiempo encontraremos una casilla para establecer el limite
de tiempo en segundos. Pasado ese tiempo, el ejercicio se cierra y reinicia y el usuario
pierde una vida si las vidas son limitadas. También podremos configurar una advertencia
de audio cuando falten pocos segundos para que se acabe el tiempo. Para esto
deberemos configurar un audio (en la pestafia Imagen de fondo, menu configuracién de

audio. Lo explicaremos mas adelante). No es obligatorio configurar limite de tiempo.

{~! Limite de tiempo

Limite de tiempo

Limite de tiempo opcional en segundos. 5i un usuario excede este tiempo, el ejercicio se cerrara, se reiniciara y el usuario perdera
una vida si las vidas son limitadas.

Tiempo de advertencia de limite de tiempo

Configure opcionalmente cudndo debe reproducirse un audio de advertencia de limite de tiempo (ndmero de segundos restantes).
E= necesarioc configurar un audio en la configuracién de audio.

4. Al desplegar el menu Restricciones de acceso encontraremos la opcién Puntuacion
minima para desbloquear (si la marcamos, la siguiente etapa no se desbloqueard hasta
que en la anteriores etapas no se hayan alcanzado esos puntos) y Abijerto una vez
puntuacidn suficiente (si ha habido un intento de desbloquear la etapa con una

puntuacién insuficiente, la etapa deberia desbloquearse automaticamente una vez que la
puntuacién sea suficiente).

Puntuacién minima para desbloquear

El usuario no podréd desbloguear esta etapa si no ha obtenide al menos esta puntuacion minima al completar otras etapas.

(J Abierto una vez puntuacién suficiente

5i ha habido un intento de desbloguear la etapa con una puntuacidn insuficiente, la etapa deberia desbloquearse automaticamente
una vez que la puntuacion sea suficiente.

También podemos afadir Etapas especiales.
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Paso 1 Paso 2

|Z| Imagen del fondo O Mapa del juego

o(e)

Si deseamos insertar una de estas etapas, le pondremos un nombre y encontraremos estas
opciones:

Etiqueta de la etapa *

Esta etiqueta serd mostrada en |a parte superior de tu ejercicio y te ayudard & conectar |as diferentes etapas entre ellas

Escenario sin nombre 1

Puntuacién minima para desbloquear

El usuario no podré des-bloquear esta etapa si no ha recibido al menos este puntaje minimo por completar otras etapas.Por favor
tenga en cuenta que esta configuracidn no tendrd efecto si estd configurado “itinerancia libre™ en 185 configuraciones del
comportamiento

[J Abierto una vez puntuacién suficiente
Si ha habido un iNtento de JesbhIoquUEesr |13 ¢Tapa CON UNA pUNtUBCIGn insuficiente, | etapa dedberis desbloquesrse automaticamente
una ve: gue |18 puntuacidn sea suficiente

Tipo de etapa especial *

Final v

Vida extra

Tiempo extra
J Escenario 2
(J Escenario 3
O Escenario 4
[ Escenario S
[ Escenario 6
) Escenario 7

e Restricciones de acceso: podemos establecer una puntuaciéon minima para desbloquear
nuestra etapa especial (solo funciona si no tenemos configurado "itinerancia libre" en las
configuraciones del comportamiento. Esto es, si para acceder a una etapa hemos tenido
gue completar la anterior. También podemos marcar el check de "Abierto una vez
puntuacién suficiente" (si ha habido un intento de desbloquear la etapa con una
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puntuacién insuficiente, la etapa deberia desbloquearse automaticamente una vez que la
puntuaciéon sea suficiente).

e Final: aparece una bandera de final.

e Vida extra: podemos configurar que al entrar en esa etapa el usuario/a consiga cierto
ndmero de vidas extra.

e Tiempo extra: podemos configurar que al entrar en esa etapa el usuario/a consiga
segundos extra.

5. Contenido de la etapa: aqui elegiremos el tipo de contenido que queremos que contenga la
etapa. Estos son los tipos de contenido disponibles, se han explicado anteriormente en este curso:

|

Accordion

Audio

Audio Recorder
Course Presentation
Dialog Cards

Drag and Drop

Drag the Words
Essay

Fill in the Blanks
Find the Hotspot

Image
Image Choice
Image Hotspots |
Image Slider
Interactive Video
v Mark the Words |
Memory Game
Multiple Choice |
Question Set
Single Choice Set
Text
True/False Question
Video

6. En "Etapas conectadas" podremos elegir qué etapas se conectan entre si, simplemente
marcandolas.

7. Por ultimo, no te olvides de hacer clic en "Hecho" cuando termines de configurar la etapa.
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Recuerda que una vez creada una etapa podras editarla en "Mapa del juego" haciendo clic
sobre la etapa y seleccionando el botén de "Editar". Desde el mismo lugar podras mover la
etapa de lugar en el mapa o eliminarla.
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El toque final

Una vez configuradas las etiquetas de cada etapa de nuestro mapa, volveremos a "Imagen de
fondo" para dar los toques finales a la actividad. Todo lo que viene a continuacién es opcional: no
es obligatorio completarlo pero enriguece nuestra actividad.

Paso | Fasp 2
E' Imagen del fondo Mapa del juego
) \
Imagen del fondo
Seleccionar una imagen a usar como el fondo del mapa del juego.

<= Agregar

Pazo Siguiente

o Mapa del juego &

Haremos scroll hacia abajo para encontrar las siguientes opciones:

¥ Pantalla final

v Ajustes visuales

v Configuracion de audio

» Ajustes de comportamiento

» Anulaciones de texto y traducciones

Pantalla final: en este apartado podremos configurar mensajes para usuarios no exitosos (fallan
en la finalizaciéon del mapa) y para usuarios exitosos que completan correctamente el mapa. A este
mensaje, ademas, podremos afiadirle una imagen o un video (en "Medio de la pantalla final").
Finalmente, podremos configurar comentarios personalizados segun el rango de puntuacién
alcanzado en "Comentarios generales".
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* Pantalla final

= Usuario no exitoso

Mensaje (usuario no exitoso)

Medio de la pantalla final (el usuario no tuvo éxita)

) - [ Copiar  [[%) Pegar

(=" = c
L:Jpsua rio exitoso

Mensaje (usuario exitosao)

Medio de pantalla final (usuario exitoso)

~ - = Copiar (%] Pegar

* Comentarios generales

Definir comentarios personalizados para cualguier rango de puntuacién

Haga cick en el botdn para "Afiadir rango” para anadir cuantos rangos necesite. Ejemplo: 0-20% Mal puntaje, 21-21% Puntaje promedio,
91-100% ;Magnifico puntaje!

Rango de Puntuacidn Realimentacién para el rango de puntuacién definido

0% - 100% Escribe la retroalimentacion <

AGREGAR RANGO ¥ Distribuir Uniformemente

Ajustes visuales: en este apartado encontraremos tres subapartados: Etapas, Rutas y Miscelaneo
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v |¢\juste5 visuales
+ Etapas
* Rutas

v Miscelaneo

En Etapas: podremos configurar el color del punto que sefaliza cada etapa en el mapa. Hay

tres posibles opciones: etapa de color (color por defecto), etapa de color bloqueada (si la

hemos configurado para que se de alguna condicién para poderla despejar), etapa despejada

(si ya se han dado las condiciones para el desbloqueo).

iviFtapas

Etapa de color
o
Etapa de color bloqueada
-
Etapa de color despejada

-

En Rutas: desde aqui podremos configurar si queremos que las rutas (el recorrido entre
etapas) se muestre o no en el mapa. Si elegimos que se muestren (marcando el primer

check), se nos permitird elegir el color de la ruta (Ruta de color), el Ancho de ruta (delgado,

medio o grueso) y el Estilo de Ruta (sélido, de puntos, con guiones o doble).
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{viRutas

Mostrar rutas

Elije si las rutas se mostraran en el mapa. Ten en cuenta que las rutas siempre estén visibles en el editor.
~ Estilo

Ruta de color
M -

Ancho de ruta

medio v

Estilo de ruta

De puntos v

Por ultimo, en Miscelaneo podremos marcar si queremos que el mapa sea animado.
i¥iMiscelaneo

& Animar mapa

Decide si el mapa debe ser animada. Aunque configures esta opcidn, el tipo de contenido respetara la configuracion del navegador de
los usuarios si prefieren movimiento reducido.

Configuracion de audio: encontraremos los subapartados de Musica de fondo y Eventos.

E}konﬁguracic’m de audio
» Musica de fondo
» Eventos
En Musica de fondo: podremos afadir una musica de fondo a nuestro mapa y elegir si

deseamos que se pause mientras el alumnado realiza los ejercicios. Es posible que la
configuracién del navegador interfiera en estos ajustes.
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vl |M lsica de fondo

Muisica de fondo

La misica de fondo se reproducird automaticamente, pero ten en cuenta que la Politica de Reproduccidn Automatica del navegador
puede impedir la reproduccién automatica antes de que el usuario haya interactuado con el contenido.

Silencio al hacer ejercicios

En Eventos: podremos subir clips de audio para que se ejecuten en ciertos eventos del mapa.
Estos eventos son: Haz clic en la etapa bloqueada, Comprobar ejercicio (no puntuacion
completa), Comprobar ejercicio (puntuacién completa), Desblogueo de una etapa, Ejercicio
abierto, Ejercicio cerrado, Mostrar cuadro de didlogo, Puntuacién completa, Pierdes una vida,
Juego terminado, Advertencia de limite de tiempo, Pantalla final (puntuacién no completa),
Pantalla final (puntuacién completa).

Puedes encontrar efectos de sonido en bancos como Pixabay.

Por ultimo, tenemos las configuraciones habituales de Ajustes de comportamiento y Anulaciones de
texto y traducciones.

» Ajustes de comportamiento

* Anulaciones de texto y traducciones

Ajustes de comportamiento: desde este apartado (que esta traducido parcialmente) podemos
establecer las siguientes configuraciones opcionales:

Vidas: podremos establecer el nUmero de vidas que queremos que tenga la persona usuaria.
Si lo dejamos en blanco, las vidas seran infinitas. Las vidas se pierden al no obtener la
puntuaciéon completa y no se puede continuar una vez se pierden todas.

Habilitar botén "Reintentar".

Habilitar botén "Mostrar soluciones".
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Puntuacidn final: es una puntuacién opcional que puede ser més baja que la puntuacién
maxima sumada de todos los ejercicios, de manera que los usuarios puedan recibir la
puntuaciéon completa sin completar todos los ejercicios.

Dentro de "Mapa" tendremos estas opciones:

Show stage levels/ Mostrar etiquetas de etapa: configuramos, al pasar el ratén por
encima de la etapa podremos ver la etiqueta. Esta opcién no esta disponible en
dispositivos téactiles.

Roaming/Itinerancia: elige si los usuarios pueden moverse libremente por todas las
etapas, necesitan terminar una etapa para tener acceso a las etapas vecinas o
necesitan pasar una etapa para tener acceso a las vecinas de esa etapa. Las opciones
son "Moverse libremente", "Completar para despejar etapa", "Tener éxito para despejar
el escenario”.

Rango de visibilidad: desde aqui podemos ver a qué distancia puede ver el usuario

(todas las etapas, etapas desbloqueadas y sus adyancentes o solo etapas
desblogueadas).
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= Ajustes de comportamiento

Vidas

Eztablece el nimers de vidas para un usuario o déjalo en blanco para vidas ilimitadas. Los usuarios perderin una vida cuando no obtengan la
puniuacion completa y no podran continuar una vez gque hayan perdido todas las vidas.

Habilitar el botdn "Reintentar”

Optional time limit in s2conds for the whole game. If a user exceeds this time, the game will be over immediately.

Habilitar botdn "Mostrar soluclones”

Optionally set when a timecut warning audio should be played [number of remaining seconds). An audio needs to be set in the audio settings.

Puntuacién final

Puntuzcidn opcional que puede ser mas baja que |la puntuacién maxima sumada de todos los ejercicios, de manera que los usuarios puedan
recibir la puntuacidn completa sin completar todos los gjercicios.

Mapa

Enable "Show salutions" button

Show stage labels

Choose whether a stage’s label will be shown on hovering a stage with the mouse. The label will not show on touch devices.

Roaming *

Choose whether users can roam all stages freely, need to finish 2 stage to get access to that stage’s neighbors, or need to pass a stage to
get arcess to that stage's neighors.

Roam freely w

Por dltimo, en Parametros y textos podremos editar pardmetros o traducir textos de todos los
tipos de contenidos que hayas insertado en el mapa.

~ Parametros y textos

Aqui puedes editar parametros o traducir textos utilizados en este contenido. Idioma: | Spanish (Espaiol) -

Una vez revisado todo, ya tendrias tu mapa listo para usar.
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No te olvides de hacer clic en "Guardar" cuando termines.

Una vez creada la actividad, podremos previsualizarla y editarla desde "Editar" en el Banco de
contenido.

Si hacemos clic en "Mas" veremos las opciones, entre otras, de "Renombrar", "Descargar" o "Borrar

(oo JE

Hacer no-listado
Renombrar
Remplazar con archivo

Descargar

Borrar

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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