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Introducción

Este material es creado para uso interno, en el marco de los nuevos lineamientos

estratégicos de la Comisión directiva del Instituto de Fundamentos y Métodos, para el

fortalecimiento de las prácticas de enseñanza.

El objetivo de esta guía es promover el uso de herramientas lúdico-pedagógicas que se

encuentran disponibles en la Plataforma virtual EVA y contribuir en su configuración. Cabe

destacar que estos recursos se encuentran disponibles en la sala de evaluaciones (sala

verde) y en el EVA cursos (Ciclo inicial).

Esta guía desglosa los procedimientos para tres de los juegos presentes en EVA

(Ahorcado, Crucigrama y Criptograma). El recurso se crea, en “añadir recurso” y allí

selecciona el juego que necesite configurar. Para los tres juegos se encontrará con los

mismos campos a configurar con pequeñas modificaciones entre ellos. En las siguientes

páginas encontrará los siguientes campos para configurar según sus necesidades:

General; Calificación; Opciones de Ahorcado, Criptograma o crucigrama; Opciones de

cabecera/pie; Ajustes comunes del módulo; Restricciones de acceso; Finalización de la

Actividad; Marcas; Competencias.

Recomendaciones: a medida que lea la guía, utilice como respaldo la imagen, para

comprender mejor su contenido.
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1. “El Ahorcado”

Descripción y objetivo: El juego sugiere una definición, afirmación o pregunta con una
única respuesta sintetizada en una palabra secreta, de la que se conoce el número de
letras. El/la jugador/a podrá ir pidiendo letras que aparecerán en la palabra secreta si ésta
las contiene, en caso contrario contará como fallo. El objetivo consiste en acertar la
palabra secreta sin cometer más de x cantidad de fallos y antes de que se agote el
tiempo. En la plataforma, se puede seleccionar el número de fallos, forma de evaluación,
etc. Estos aspectos serán retomados para su configuración.

Configuración en Plataforma EVA: Para poder realizar dicho juego es necesario que en
la sección del curso tenga creado el recurso “Glosario” o que exporte “Preguntas” o
“Cuestionario” con los contenidos que se quieran trabajar, porque constituye la base de
datos de todos los juegos. El glosario es muy sencillo de crear y en términos pedagógicos,
puede ser co-creado y co-evaluado con los estudiantes.

Pasos
1. Ir a la sección del curso y seleccionar “creación de una actividad o un recurso”, allí
encontrará los juegos:
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2. En este apartado y a modo de ejemplo se describe el procedimiento para crear el
Ahorcado. Una vez creada la sección, tendrá que ir completando cada uno de los
campos.

2.1 General
En la descripción puede colocar información general del juego, propósito, formas de
evaluación, etc. En la “fuente de preguntas” puede seleccionar: glosario (tal y como está
señalado en rojo), preguntas o cuestionario. Esta selección dependerá de la configuración
general y la base de datos que utilice para realizar dichas propuestas.
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Si en su curso cuenta con más de un glosario (ejemplo: uno por cada módulo del curso)
asígnele diferentes nombres y podrá seleccionar más de uno, dependiendo de los
contenidos y del tipo de evaluación (parcial o exámenes). Puede configurar que el glosario
a utilizar sea el creado por la/el docente. En caso de utilizar preguntas, deberá seleccionar
una categoría, etc (tal y como muestra la imagen adjunta). La configuración de los
campos que se encuentran en color gris, van a depender del tipo de evaluación que
realice. Por otra parte, en el campo “número de intentos” puede colocar el número de
veces que el/la jugador/a puede elegir letras para jugar.
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2.2. Calificación
En esta sección configura todos los aspectos y valores asociados a las calificaciones,
fechas de habilitación y cierre de la evaluación. En calificación para aprobar, puede ser un
porcentaje de la calificación máxima; por ejemplo si la nota máxima es 100, la calificación
para aprobar puede ser 50.

6



2.3 Opciones del Ahorcado: En esta sección se configura; el número de palabras, la
visibilidad de la primera letra o la última, el espacio entre palabras, el número de errores
permitidos, selección de la ilustración para el juego (existen 2 opciones) y la visibilidad de
las preguntas.

7



2.4 Opciones de Cabecera
En esta sección podrá configurar el encabezado de la consigna y agregar a su vez un
comentario final. Si observa la vista previa en el punto 3.1 de ésta guía verá cuáles son
sus utilidades.
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2.5 Ajustes del Módulo
En esta sección puede configurar la visibilidad de este recurso en la página de su curso y
seleccionar las diferentes opciones “no hay grupos”; “grupos separados” o “grupos
visibles” dependiendo de las necesidades de su juego-evaluación.

2.6 Restricciones de acceso
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En esta sección podrá agregar restricciones de acceso, por ejemplo si cuenta con dos
grupos y la actividad del “Ahorcado” está planificado para uno de ellos, puede añadir que
solo quede visible para X grupo o crear uno por cada grupo.

2.6 i “Añadir restricciones” En esta sección usted podrá seleccionar varias formas de
regular el acceso: por grupo, por fecha, por puntuación, por finalización de la actividad,
por perfil del usuario y a su vez puede crear un conjunto de restricciones.

2.7 Finalización de la configuración
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Presenta tres opciones; que el estudiante cierre la actividad, que la actividad se muestre
como finalizada una vez que cumpla con las restricciones configuradas en la sección
anterior.

2.8 Competencias. Puede crear opciones al finalizar el Ahorcado; “no hacer nada”;
adjuntar evidencia, enviar para evaluar, o dar por “completado”. Posterior a ello, guarde
los cambios y accede a una nueva ventana donde podrá realizar una prueba del juego.

2.9 Resumen de los intentos realizados
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En este apartado, podrá ver la cantidad de veces que se realizaron jugadas, la fecha, el
puntaje y el tiempo.

3.0 Vista previa del Juego
Una vez realizada la configuración, lo enviará a la pantalla donde se juega el Ahorcado.
Encontrará un botón denominado “reintentar el juego” (color verde), clicar y realizar la
prueba de juego:

3.1 Vista Previa del Juego
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Clicar en el botón “reintentar juego” y se desplegará una imagen como la siguiente. Para
jugar deberá leer las afirmaciones y colocar cada letra en su respectivo casillero, clicando
sobre el abecedario que figura más abajo de la imagen del Ahorcado. De acuerdo a la
configuración que haya realizado, le indicará los “intentos” disponibles y le aparecerá el
porcentaje con respecto al acierto en la afirmación.

2. Crucigrama
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Configuración en Plataforma EVA: Para poder realizar dicho juego es necesario que en
la sección del curso tenga creado el recurso “Glosario” o que cargue “Preguntas” o
“Cuestionario” con los contenidos que se quieran trabajar. El glosario es muy sencillo de
crear y en términos pedagógicos, puede ser co-creado y co-evaluado con los estudiantes.

Descripción y objetivo: Un crucigrama es un juego de destreza intelectual que consiste
en rellenar las casillas de un cuadrado con letras. Para descubrir qué letra ha de
escribirse en cada uno de los espacios, las referencias indican el significado de las
palabras que deben leerse en sentido vertical y horizontal.

Pasos

1. Ir a la sección del curso y seleccionar “creación de una actividad o un recurso”, allí
encontrará los juegos, deberá seleccionar en esta oportunidad “Crucigrama” resaltado con
un círculo rojo:

2. Vista global de los campos a configurar.
14



En la creación del recurso, aparecen estas opciones que deberá ir completando para
obtener su crucigrama. Este procedimiento se repite para cada juego.

2.a General
En esta pestaña, se configura el nombre general del juego, la descripción del mismo, etc.
Podrá definir si la fuente de las afirmaciones o preguntas será a partir de un glosario,
banco de preguntas o cuestionario.

3.b General
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En este campo, asigne el número de intentos que desee configurar en el crucigrama y
puede mostrar la puntuación más alta brindada por los estudiantes.

4.Calificación
En esta sección puede configurar la calificación para aprobar, la calificación máxima y el
método. Se configura la fecha de apertura y de cierre del juego.

4.a En el “método de calificación” puede seleccionar que la calificación se base en el
promedio, en el primer intento o en el último intento.
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5. Opciones del Crucigrama
En esta sección se configura el número de columnas, el número mínimo y máximo de
palabras, espacios entre palabras y tiempo máximo de ejecución.

6. Opciones de cabecera
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En estos campos, puede hacer una nota introductoria de la evaluación o de los fines que
tenga dicha propuesta, así como una nota final, a modo de cierre.

7. Ajustes del Módulo
En esta sección usted elige si el recurso será visible en el curso o va a realizar grupos
separados o visibles, dependiendo de la configuración del curso.

8. Restricciones de acceso
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En esta sección al igual que en el Ahorcado, se configura del mismo modo. Ver punto 2.6

9. Finalización de la Actividad, Marcas y Competencias tienen el mismo procedimiento
que la configuración del Ahorcado.

10. Vista previa
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Encontrarán que el crucigrama puede ser editado en la plataforma EVA clicando al lado
de la columna que quiera completar, también puede descargar e imprimirlo.

4. Criptograma
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Descripción y objetivos: Es un juego que tiene como objetivo descifrar un mensaje que
se encuentra oculto y el/la jugadora debe descubrir el patrón para ganar. Se suele utilizar
dos modalidades de cifrado que pueden a su vez, combinarse: la sustitución (de letras,
dígitos o símbolos) y la transposición; que supone la reordenación. El cifrado suele ser
sencillo y se considera idóneo para trabajar contenidos específicos y puede contribuir
para la familiarización de términos y adquisición de lenguaje en un tiempo breve.

Pasos para su configuración

4.1 Vista general de los campos a completar

4.2 General
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En esta sección, se completan los campos del nombre, una descripción del juego y sus
objetivos. Por otra parte deberá seleccionar la base de datos (glosario, banco de
preguntas y/o cuestionario) para desarrollar los contenidos que desee evaluar. Si cuenta
con más de un Glosario (por ejemplo) en esta sección selecciona el que va a utilizar.

4.3 General
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En la imagen, se ilustran las opciones que cuenta para acceder a tres fuentes de base de
datos. En este caso utilizamos el glosario, en tanto es el más sencillo y puede crear
varios, dependiendo de los contenidos que se requiera evaluar. Este glosario puede
co-crearlo con los estudiantes o admitir únicamente el glosario creado por el docente,
como ilustra el siguiente campo, señalado posteriormente.

4.4 Calificación
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En el campo “calificación para aprobar” (flecha azul) y “calificación máxima” (flecha verde)
se encuentran interrelacionados. Puede utilizar porcentajes o la escala de notas clásicas
del 1 al 12. Se configura la fecha de apertura y de cierre de la actividad, o dejarla por
defecto. En ese caso, la actividad se verá disponible para los y las estudiantes.

4.5 Opciones
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En el campo señalado con la flecha azul, se debe asignar el número de columnas que
tendrá el juego (recuerde cargar las definiciones suficientes para que el juego pueda ser
configurado). En el campo donde se encuentra la flecha roja, se configura el “número
mínimo de palabras” y en el siguiente campo (flecha verde) el “máximo de palabras”. En el
campo señalado por la flecha amarilla, se configura el número de intentos que tendrá
cada jugador/a. En el último campo, asignará un tiempo para cada respuesta (flecha color
negro).

4.6 Opciones de Cabecera
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En esta sección, se realiza una descripción que puede contener: la modalidad de
evaluación, el tiempo de realización, la cantidad de intentos, entre otras. En las opciones
de cabecera, se pueden agregar imágenes, links de acceso a videos interactivos u otros
materiales que desee compartir.

4.7 Ajustes del módulo
En esta sección, se configura la visibilidad del recurso en el curso. Se configuran y
definen los destinatarios de la actividad (grupos separados, grupos visibles, etc) tal y
como se señala en la imagen.

4.8 Restricciones de Acceso
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Esta sección permite configurar quienes podrán acceder a la evaluación, tal y como fue
descripto para el crucigrama y el ahorcado.

4.9 Finalización de la actividad
En esta sección se configura la modalidad de cierre de la evaluación, los requerimientos
para los y las estudiantes para finalizar la actividad, y la fecha de finalización.
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5. Competencias
Al finalizar la actividad, se puede configurar que el estudiante, adjunte la tarea realizada,
que la envíe para la revisión docente. Una vez configurado todos los campos de acuerdo
a las necesidades, deberá guardar cambios.
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5.1 Vista Previa del Criptograma
Para jugar, clicar en el botón de respuesta y escribir la palabra correspondiente.

Una vez que se complete la actividad, podrá ver una imagen semejante:
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