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1. ¿Qué es Exelearning?  

El eLearning XHTML editor (eXe), también llamado eXeLearning, es un entorno de 

edición especialmente diseñado para la creación de contenidos educativos sin 

necesidad de tener amplios conocimientos de lenguajes como HTML o XML.  

Con el desarrollo de la web 2.0 se pueden crear Entornos Virtuales de Aprendizaje 

que facilitan la enseñanza y el aprendizaje de contenidos educativos. eXeLearning 

facilita a los profesores la creación de estos contenidos para publicarlos en la Web.  

Características principales de eXeLearning:  

 Es una herramienta intuitiva y fácil de usar que permitirá a los profesores 

publicar páginas web educativas o módulos de un curso de alta calidad.  

 Ofrece capacidades profesionales para la creación de contenidos educativos 

web y que utiliza formatos estándares (IMS, SCORM) ampliamente utilizados 
en los Sistemas de Gestión de Aprendizaje.  

 Es una herramienta de producción de contenidos web que puede trabajar sin 
conexión a Internet.  

 eXeLearning imitará las funcionalidades de un editor de contenido completo 

para que los autores puedan visualizar texto, imágenes, iconos, tablas, 

sonidos, etc.; tal cual, como se mostraría en la web. 

 Sus contenidos exportados en formato IMS pueden integrarse en Moodle, 

por lo que facilita la creación de contenidos educativos en nuestro Campus 
Virtual.  

2. Descarga e instalación de eXeLearning para Windows  

eXeLearning es un programa que se puede instalar en windows, linux y mac. Para 

instalar eXeLearning en un ordenador con el sistema operativo Windows hay que 

seguir los siguientes pasos:  

 Entrar en la página web oficial de la herramienta EXeLearning: 

http://exelearning.net/ y pinchar sobre la pestaña ‘Descargas’ y nos 

mostrará una nueva página en la que aparecerán los enlaces de descarga 

para cada sistema operativo. Para Microsoft Windows seleccionamos  

‘eXeLearning 2.1- Versión instalable’. 

http://exelearning.net/
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 A continuación, en función del navegador que estemos utilizando se 

descargará un archivo en nuestro equipo 

Debemos pulsar el botón "guardar archivo" para guardar éste en una 
carpeta del disco duro de nuestro ordenador. 

 

 Una vez hecho esto debemos buscar el enlace que nos permite ejecutar el 

archivo descargado, y hacer doble clic para comenzar el proceso 

de instalación. Este proceso es muy sencillo y simplemente hay que seguir 
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los pasos que indica, aceptar las condiciones de licencia que ofrece e 

instalar, como se puede ver en la siguiente imagen:  

 

 

 A continuación podemos ver como en el escritorio de nuestro PC se ha 

incorporado un enlace directo a la herramienta , para acceder al programa 

y comenzar a trabajar con él. Si no es así debemos buscarlo en los archivos 

de nuestro ordenador para poder abrirlo.  

 

 Si pinchamos sobre su enlace directo se abrirá el entorno de trabajo y una 

ventana para seleccionar el idioma en el que vamos a utilizar el programa y 

el navegador con el que vamos a abrir el programa. Esta ventana aparecerá 

siempre que abramos el programa, si no queremos que esto ocurra 

debemos desmarcar ‘Mostrar esta ventana cuando se inicia’. Para finalizar le 
damos al botón ‘Guardar’. 

 

 

3. Entorno de trabajo eXeLearning  
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La herramienta eXeLearning presenta un entorno de trabajo intuitivo y fácil de 

manejar para crear y editar contenidos de aprendizaje. Una vez se accede a la 

herramienta, el entorno de trabajo está dividido en diferentes espacios o zonas de 

trabajo. A continuación se muestra y explica brevemente como es y que partes 

forman ese entorno de trabajo:  

 

 

Menú de herramientas de EXeLearning: nos permite acceder a cuatro menús, 

con los que realizar diversas acciones:  

 Menú Archivo: permite crear archivos, abrir uno que ya esté creado, 

acceder a uno de los últimos editados, guardarlos o modificar el nombre al 

proyecto. También permite imprimir, exportar o importar paquetes, o salir 

del programa.  

 Menú Utilidades: Tiene acceso al redactor de Instrumentos de diseño 

(iDevices), cambiar el idioma o actualizar la vista del proyecto. 

 Menú Estilos: permite cambiar la interfaz del proyecto en función de 18 

estilos de diseño diferentes. 
 Menú Ayuda: Para acceder a diversas ayudas online sobre la herramientas. 

Zona de organización del árbol de contenidos o contorno: este es el espacio 

donde podemos organizar el árbol de contenidos o estructuras de las páginas que 

tendrá nuestro proyecto o contenidos.  

Zona de selección de actividades o iDevices: se muestran el total de 

instrumentos de diseño que EXeLearning nos ofrece por defecto para configurar 

nuestros contenidos, así como aquellos iDevices creados por nosotros mismos. 

 

Espacio de trabajo: la parte más amplia de la herramienta está formada por lo 

que denominaremos espacio de trabajo. Aquí será donde podremos ver y editar 
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nuestros contenidos. Este espacio dispone de dos pestañas a través de las cuales se 

puede configurar nuestro proyecto:  

 Autoría: es el espacio donde se puede configurar los contenidos, donde se 

trabajará directamente con los Instrumentos de diseño previamente 

elegidos, y donde podemos ver cómo va quedando el resultado de nuestra 

edición.  

 Propiedades: nos permite configurar los datos y metadatos principales de 
nuestro proyecto en general.  

 

Menú de herramientas  

El menú de herramientas de eXeLearning serían aquellos enlaces y pestañas que 

podemos encontrar en la parte superior del entorno de trabajo de la herramienta. 

Podemos acceder a cuatro menús diferentes que nos permiten realizar diversas 

acciones en el programa.  

Menú Archivo  

Si pinchamos sobre el menú archivo podemos acceder a una serie de posibilidades 

para el trabajo con el programa, comenzando desde el inicio, pudiendo crear un 

nuevo proyecto hasta las opciones de exportación que utilizaremos una vez 

finalizado el mismo.  

En este menú podemos crear archivos, abrir uno que ya está creado (formato .elp), 

acceder a uno de los últimos editados, guardar los archivos o modificar el nombre 

al actual. También permite imprimir, exportar o importar paquetes en distintos 

formatos.  

La última opción que se puede encontrar sería la que nos permite cerrar y salir del 

programa. A través de la opción "salir" es la forma en la que podemos cerrar y 

finalizar el programa. No podremos hacerlo de la forma habitual, cerrando con el 

aspa, sino que es a través de este enlace "salir".  

Menú Utilidades  

El menú de Utilidades nos da acceso, entre otras cosas, al redactor de 

Instrumentos de diseño (iDevices) propios. A través de esta opción podemos crear 

algún contenido de diseño que deseemos y no se encuentra en la lista que el 

programa nos ofrecer por defecto. De todas formas la herramienta ya nos ofrece 

más o menos todas las posibilidades posibles. 

Si deseamos cambiar el idioma o navegador con el que se va a abrir el programa 

disponemos de la opción ‘Preferencias’. 

Y finalmente tenemos una opción para actualizar el contenido actual y otra opción  

para realizar una previsualización del contenido, sería la opción que nos permite ver 

como se vería el contenido publicado. 
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Menú Estilos  

Permite cambiar la interfaz del proyecto en función de 18 estilos de diseño 

diferentes. Cada uno de ellos ofrecerá una visión diferente de los contenidos 

principalmente en cuanto a las tonalidades de color utilizadas y los iconos 

identificativos y marcos utilizados para  destacar las actividades.  

Menú Ayuda  

Este menú de ayuda nos permite acceder a diversas ayudas online sobre la 

herramienta. Para poder utilizarlas se necesita de acceso a internet en el ordenador 

desde el que se desee hacer alguna consulta. Podemos encontrar también un 

enlace al foro para realizar consultas en el momento. 

 

Si deseamos ver las características y propiedades del programa sería este el lugar 

donde podemos hacerlo a través de la opción "acerca de eXe".  

 

Árbol de contenidos  

La zona "Estructura" del programa, sería aquella que podríamos denominar zona de 

organización del árbol de contenidos. Éste sería el espacio donde se podrían crear y 

organizar las distintas páginas que conformarían la estructura de nuestros 

contenidos.  
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Por defecto y como página inicial o de referencia, el programa incorpora una 

primera denominada "inicio". A continuación, todas las páginas que vayamos 

creando se incorporarán en niveles inferiores. Esta primera página sería por tanto la 

principal, de base, que podemos utilizar como portada, índice etc.  

Esta página no puede ser eliminada, ni cambiada de lugar o nivel, pero sí podemos 

cambiarle el nombre.  

Para comenzar a crear contenidos y dar una estructura de páginas a nuestro 

proyecto, podemos hacerlo a través de las opciones que encontramos en esta zona:  

Añadir página: permite agregar páginas de contenido a nuestro proyecto. Estas 

páginas serán agregadas como dependientes de aquella que tengamos 

seleccionada. Es decir, para agregar una página y conformar el árbol de contenidos 

debemos situarnos sobre aquella de la que deseamos que dependa la nueva. Si no 

queremos dar una estructura de niveles, y que simplemente todos estén como 

dependientes de la primera que considerábamos base, debemos agregar páginas 

desde esta primera.  

Borrar: para eliminar o borrar definitivamente las páginas que hayamos creado, 

debemos seleccionarlas y pulsar sobre este botón. Debemos tener en cuenta que si 

disponemos de una estructura de niveles en el árbol de contenidos, al eliminar una 

página eliminaremos todas aquellas que sean dependientes de ella. Es decir, 

eliminaremos aquellas que se encuentren a continuación con un nivel inferior de 

organización.  

Renombrar: nos permite cambiar el nombre de una página que tengamos 

seleccionada. Este nombre podemos cambiarlo también pulsando con doble clic 

sobre una de las páginas. Una vez se introduzca un nombre en el formulario que 

nos aparece, debemos pulsar el botón "ok" para confirmar y que los cambios se 

guarden.  

En la parte inferior de la zona del árbol de contenidos, podemos ver un grupo de 

flechas que nos permiten organizar y distribuir el orden y los niveles de nuestras 
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páginas. Estas cuatro flechas o iconos podemos distinguirlos por dos grupos en 

función de su finalidad. Las dos primeras nos permiten mover entre niveles y las 

dos últimas el orden de presentación.  

 Modificar niveles : las páginas que hayamos creado pueden formar 

parte de otras nuevas u otras ya creadas. Es decir, podemos cambiar la 

estructura completa de los niveles de los contenidos. Para ello debemos 

seleccionar una página y pulsar sobre las flechas en función de si deseamos 

subir un nivel o por el contrario deseamos que sean dependientes de otras.  

 Modificar orden de presentación : las dos últimas flechas nos permiten 

cambiar el orden en el que se muestren las páginas creadas. Éstas no 

cambiarían el nivel de organización, simplemente el orden en el que se 
mostrarían al visualizar el contenido completo.  

Otras opciones que podemos realizar directamente sobre este entorno serían las 

que nos permiten combinar proyectos y páginas de nuestros contenidos. 

Combinar proyectos sería unir o extraer partes de proyectos diferentes. Para esto 

debemos situarnos sobre la página en la cual deseamos insertar un nuevo paquete, 

o la página que deseamos extraer a otro nuevo y pulsar sobre el botón derecho del 

ratón. Las opciones de las que disponemos serían:  

 

Insertar paquete: nos permite incluir en el proyecto actual que estemos editando, 

otro proyecto en archivo con extensión .elp. De esta forma podremos unir ambos 

proyectos y organizar la información una vez insertado el nuevo paquete.  

Extraer paquete: nos permite extraer una parte de nuestro proyecto y guardarlo 

como otro diferente. Para extraer alguna de las páginas que hayamos creado 

debemos seleccionarla y a continuación pulsar sobre la opción "extraer paquete", 

de esta forma se extraerán el grupo de páginas dependientes de la que hayamos 

seleccionado.  

Esto podemos hacerlo también a través del menú de herramientas "archivo".  

  

Propiedades de un proyecto 

A través de la pestaña propiedades que se encuentra en el espacio de trabajo, 

podemos acceder a una serie de parámetros y formularios para configurar las 

características y datos de un proyecto. Una vez se crea un proyecto de contenidos 
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en eXelearning debemos configurar estos apartados, aunque después también 

pueden editarse en cualquier momento.  

 

A través de esta pestaña podemos acceder a tres espacios más como son:  

 Paquete: en este apartado encontraremos un formulario para rellenar los 

datos principales del proyecto, que nos servirán para identificar sus 

características básicas. También podemos definir los niveles que se 

establecerán en el árbol de contenidos para la organización de nuestro 

proyecto.  

 Metadatos: en esta pestaña disponemos de un formulario para configurar 

los metadatos de nuestro proyecto. Disponemos de cuatro modelos Dublin 

Core, LOM y LOM-ES  

 Exportar: permite configurar nuestro proyecto con opciones de "anterior y 

siguiente" para hacer un seguimiento de los contenidos de forma más 

organizada. Esta opción podremos configurarla si el formato para exportar 
que vamos a utilizar es SCORM 1.2 y 2004 

Pestaña Paquete  

En esta pestaña podemos configurar las características o datos básicos de un 

proyecto. Este es uno de los primeros pasos que debemos dar antes de comenzar a 

añadir contenidos y actividades.  

Los datos que podemos añadir son:  

CATALOGACIÓN 

 Título: debemos incluir un título identificativo que deseemos darle al 

proyecto que estamos creando. 

 Idioma: aquí seleccionaremos el idioma en que se van a desarrollar los 

contenidos 

 Descripción 

o General: podemos incluir una descripción o datos sobre las 

características de nuestro proyecto o contenidos, así como cualquier otra 

información que consideremos necesaria. 

o Objetivos: podemos especificar los objetivos de aprendizaje que se 

pretender cubrir con los contenidos creados. 

o Conocimiento previo: indicar los conocimientos previos que los alumnos 

deben de tener para abordar los contenidos. 

 Autor: sería el espacio destinado al nombre de la persona o institución que 

elabora los contenidos incluidos en el proyecto.  

 Licencia: podemos seleccionar entre varias tipos de licencia que se nos 

ofrecen a través del menú desplegable. Por defecto encontraremos que no 

hay licencia establecida para el proyecto.  

 Tipo de recurso educativo: en el despegable podremos seleccionar varios 

tipos de recursos en función de la finalidad de nuestros contenidos 

disponemos de opciones como: lecturas guiadas, lección magistral, 
comentarios de texto, evaluación, etc. 
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 Especificaciones de utilización: en este campo podremos señalar o 

especificar aspectos relacionado con el uso de los contenidos podemos 

especificar a qué tipo de alumnado va dirigido, si se va a utilizar para 

trabajar en grupo o no, etc,  en la siguiente imagen podemos ver los 

campos de configuración que tenemos 

 

 
 
 

PROPIEDADES DEL PROYECTO 

o Fondo de la cabecera: en este formulario podemos encontrar tres 

botones que nos permiten añadir, mostrar o eliminar una imagen 

para nuestro proyecto. Esta imagen es interna y solo podemos verla 

como información de las características del programa, no se mostrará 

en los contenidos. Es conveniente que la imagen sea de un pequeño 

tamaño. Así, por ejemplo, podemos incorporar un icono o imagen 

identificativa de nuestro proyecto u institución que lo cree.  

 

o Pie de página: podemos incluir un texto o párrafo que deseemos que 

se muestre bajo cada una de las páginas que creemos en nuestro 

proyecto. No se mostrará mientras estamos editando nuestro 

contenido pero sí aparecerá en la publicación en un sitio web.  

 

FORMATO 

Mediante esta opción seleccionaremos el formato del contenido, disponemos de 

dos opciones: XHTML Y HTML5. 

TAXONOMÍA:  

Nos permite definir los niveles que regirán el árbol de contenidos para la 

organización de los contenidos. Por defecto, una vez agregamos páginas en la 

zona de contorno del programa, el nombre que se dará estará establecido por 

los nombres que incluyamos en estos formularios.  
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Si hemos hecho algún cambio en estos nombres, debemos pulsar el botón 

"actualizar árbol".  

Por último para guardar todos los ajustes modificados sobre los datos del proyecto 

debemos pulsar el botón "Guardar".  

 

Pestaña Metadatos  

 

En esta pestaña podemos incluir los metadatos del proyecto. Además de los datos 

generales y básicos que encontrábamos en la pestaña "paquete" podemos incluir 

otros más específicos que nos permitan tener una mayor información sobre el 

proyecto.  

Metadatos": son datos que describen otros datos. En general, un grupo de 

metadatos se refiere a un grupo de datos, llamado recurso. El concepto de 

metadatos es análogo al uso de índices para localizar objetos en vez de datos. Por 

ejemplo, en una biblioteca se usan fichas que especifican autores, títulos, casas 

editoriales y lugares para buscar libros. Así, los metadatos ayudan a ubicar datos. 

(Obtenido de Wikipedia) 

 

 Dublin Core es un modelo de metadatos elaborado y auspiciado por la DCMI 

(Dublin Core Metadata Initiative). 

 LOM (Learning Object Metadata) es un modelo de datos utilizado para 

etiquetar y describir un objeto de aprendizaje y otros recursos digitales 

similares. Gracias a su uso en la catalogación del objeto, se hace más 

sencillo encontrarlo con posterioridad en los bancos de recursos. 

 LOM es un estándar internacional y su adaptación al contexto educativo 

español es LOM-ES (http://educalab.es/intef/tecnologia/recursos-

digitales/lom-es) 

http://es.wikipedia.org/wiki/Metadato
http://es.wikipedia.org/wiki/Metadato#cite_note-3
http://es.wikipedia.org/wiki/Metadato#cite_note-3
http://educalab.es/intef/tecnologia/recursos-digitales/lom-es
http://educalab.es/intef/tecnologia/recursos-digitales/lom-es
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El uso de metadatos es muy importante para que tus recursos sean fácilmente 

encontrables por los buscadores y en los repositorios especializados de objetos 

educativos.  

Si has rellenado las opciones de la pestaña paquete, cumplirás los requisitos de la 

catalogación mínima LOM-ES. Anímate a informar de tus contenidos con los 

metadatos. 

 

Pestaña Exportar  

En esta pestaña podemos encontrar únicamente un parámetro de configuración que 

afecta específicamente a la exportación de un proyecto de contenidos con 

EXeLearning en formato SCORM 1.2. y 2004. Permite incorporar en el caso de la 

exportación a formato SCORM, un menú de navegación interno para los contenidos 

creados, organizados en páginas. Esta navegación se puede configurar para añadir 

enlaces de "anterior" y "siguiente" a nuestros contenidos, de forma que faciliten la 

lectura de los mismos. Es conveniente activar esta opción pues la navegación no 

solamente se haría a través de los enlaces a los recursos, sino también pudiendo 

avanzar o retroceder en los contenidos visitados.  

Para activar esta opción, solamente debemos pinchar sobre el checkbox que 

encontraremos y pulsar sobre el botón "Guardar." situado al final. 

 

"Exportar": en la nueva versión de eXe, todos los exportados de contenidos 

generados con la herramienta serán editables por defecto. Esto es, podremos abrir 

con eXe paquetes scorm, ims, html,... que hayan sido generados con esta versión 

además de los propios paquetes de eXe (.elp). La opción de catalogación por 

defecto será LOM-ES. 
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4. Principales instrumentos de diseño o iDevices 

Los Instrumentos de diseño o iDevices son los elementos o componentes que 

podemos incluir para crear y organizar nuestros contenidos. La herramienta por 

defecto nos ofrece de forma visible 20 tipos que podemos organizar en función de 

su finalidad. Habría alguno más experimental pulsando sobre “editar los iDevices” 

que encontraremos sobre el listado. Aquellos que nos ofrece el problema por 

defecto serían:  

INSTRUMENTOS DE DISEÑO 

iDevices 
DESCRIPCIÓN 

Actividades no interactivas 

Actividad Permite incorporar un enunciado o 

descripción de una actividad 

Actividad de lectura Permite incorporar un enunciado en el 

que se muestran dos zonas 

diferenciadas, por una parte el título del 

texto para consultar y por otra la 

actividad que se debe realizar. 
Caso práctico Permite añadir una actividad en la cual 

debe proponerse una situación o caso 

de estudio y una actividad a realizar 

posterior. También puede incluirse un 

ejercicio resuelto. 

Reflexión Se puede incluir un texto, video o 

imagen que invite a la reflexión del 

alumno, donde pueden formularse una 

serie de preguntas concretas 
Actividades interactivas 

Actividad despegable Permite crear  un texto con espacios en 

blanco, el cual hay que rellenar con una 

palabra que se encuentra en un menú 

despegable con varias opciones 
Cuestionario SCORM Permite incluir un ejercicio con varias 

preguntas de tipo "elección múltiple" 

Pregunta de Elección Múltiple Permite incluir una actividad o ejercicio 

con opciones de respuesta señalados 

por el profesor, en donde solo una es 

correcta. 
Pregunta de Selección 
Múltiple 

Permite incluir una actividad o ejercicio 

con opciones de respuesta señalados 

por el profesor, en donde se pueden 

señalar varias respuestas como 

correctas 

Pregunta Verdadero-Falso Permite incluir una actividad o ejercicio 

con opciones de respuesta verdadera o 

falsa. 

Rellenar hueco Permite incluir un texto o actividad con 

espacios a rellenar por los estudiantes, 

a modo de pregunta de tipo Cloze. 

Información no textual 
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Applet de java Permite añadir un elemento, actividad o 

applet de java como complemento a 

nuestros recursos 

Artículo de la Wikipedia Permite incorporar contenido 

directamente desde wikipedia 

incluyendo la palabra clave sobre la que 

se desea obtener artículos 

Ficheros adjuntos Permite insertar ficheros dentro del 

contenido que los alumnos podrán 

guardar y descarar. 

Galería de imágenes Permite incluir una colección de 

imágenes que deseemos mostrar a 

nuestros alumnos. 

Lupa Se presenta como una herramienta para 

ampliar al detalle imágenes añadidas en 

nuestros contenidos. 

RSS Permite incluir canales de noticias RSS. 

Sitio web externo Permite incluir un acceso a un sitio web 

externo para mostrar en el recurso 
Información textual 

Conocimiento previo Incorpora un apartado específico para 

añadir información de base o previa que 

sea pertinente incluir antes de comenzar 

con la unidad o tema. 
Objetivos Incorpora un apartado específico para 

señalar cuáles son los objetivos de la 

actividad, tema o contenido en general. 
Texto libre Podemos incorporar texto y contenidos 

con formato. A través del árbol de 

contenidos se puede jerarquizar la 

información 

 

Crear y editar contenidos utilizando los  Instrumentos de diseño 
(iDevices) 

Un Instrumento de Diseño o iDevice es un elemento o acción que podemos incluir 

en las páginas, previamente creadas. 

Para insertar uno de estos elementos en una página, solamente debemos pinchar 

sobre el nombre del que deseemos, de entre los ofrecidos en la lista de iDevices, 

situada en la parte inferior izquierda del entorno de trabajo.  

 



 

 17 

 

Cada uno de ellos puede editarse y organizarse, de forma que el resultado final sea 

el deseado. En cualquier momento se puede editar la actividad o texto pulsando 

sobre el botón  situado justo debajo de su presentación que nos permite 

regresar a editor html del elemento.  

También se dispone de una serie de iconos o botones 

que nos permiten editar estos Instrumentos de 

diseño en el momento en el que se están creando o transformando. Estos iconos 

pueden verse justo debajo del campo de texto donde estamos editando y sus 

acciones serían:  

Previsualización: permite crear una vista general de la página que se va 

creando sin los elementos de edición. Es decir, mientras se está creando un 

contenido, puede ir viéndose la presentación y resultado final. De esta forma 

podremos ir haciendo los cambios oportunos. Además nos permite ir guardando los 

cambios que vayamos realizando.  

Guardar sin cambios: este icono nos permite mostrar nuestro contenido sin los 

últimos cambios realizados.  

Borrar: con este icono podemos borrar el instrumento de diseño que estemos 

editando. Solamente borra el iDevice actual. Una vez pulsado nos saldrá un 

mensaje de confirmación donde debemos pulsar "OK" para borrar definitivamente 

la actividad o texto.  

Mover: a través de estas dos flechas podemos colocar y organizar nuestros 

instrumentos de diseño dentro de una misma página. Es decir, si tenemos varios 

Instrumentos de diseño dentro de una página, con estas flechas podemos cambiar 

el orden en el que se mostrarán, colocando por encima o por debajo el iDevice que 

estemos editando.  
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Mover entre páginas: esta opción nos 

permite trasladar el Instrumento de diseño que estemos editando a otra página 

diferente de nuestro proyecto. Las páginas que hayamos creado, se mostrarán en 

este menú desplegable para poder enviar aquellos iDevices que por el motivo que 

sea creemos más convenientes en otra página o contenido. Es decir, permite 

mover (no copiar) las actividades o textos a diferentes páginas.  

Ayuda: nos muestra para cada tipo de Instrumento de diseño una pequeña 

ayuda pedagógica de para qué sirve cada elemento.  

Es posible que en alguna ocasión los campos de configuración de los Instrumentos 

de diseño nos resulten pequeños. Al configurar un elemento, puede que los 

formularios o editores solamente dispongan, por defecto, de una o dos líneas de 

visualización mientras estamos editándolos. Si deseamos ampliarlo, podemos 

hacerlo, alargando la ventana del editor. Para ello, debemos arrastrar con ayuda 

del puntero la esquina inferior derecha hacia abajo. Si nos situamos sobre su icono 

veremos que el puntero nos permite ampliarla para poder tener una vista más 

general para configurar nuestro contenido.  

 

4.1. INFORMACIÓN TEXTUAL 

 

Texto libre  

El Instrumento de diseño "texto libre" nos permite incorporar a nuestros contenidos 

de aprendizaje el texto necesario para la redacción y explicación de los temas o 

contenidos. Este texto es modificable a través de las herramientas de formato que 

se pueden encontrar en el editor HTML.  

Para añadir este Instrumento de diseño solamente debemos pulsar sobre el iDevice 

"Texto libre" y nos aparecerá un cuadro de texto para añadir contenido.  
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Este editor es común a todos los Instrumentos de diseño. Podemos incorporar texto 

y contenidos. La diferencia con el resto de iDevices es que en esta ocasión, el texto 

libre no se enmarca dentro de ninguna estructura de diseño, sino que se presenta 

el texto o contenido tal cual lo hemos configurado a través del editor, sin marcos ni 

iconos representativos, solamente texto y elementos que hayamos incluido como 

pueden ser imágenes, videos, enlaces etc.  

 

Para guardar y ver este Instrumento de diseño debemos pulsar sobre el icono  

 

Objetivos  

El instrumento de diseño denominado "objetivos" nos permite añadir un apartado 

específico y diferenciado en nuestros contenidos para señalar cuáles son los 

objetivos de la actividad, tema o contenido en general que estemos editando.  

Este instrumento de diseño podemos utilizarlo también para añadir un campo de 

texto del tipo "Para saber más" en un tema o contenido.  

Para añadir este instrumento de diseño, una vez situados en la pestaña edición, 

como nuevo elemento, o en la edición de un contenido ya creado, solamente 

debemos elegirlo (pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos 

encontrar en la parte izquierda de nuestro entorno de trabajo.  

A continuación nos aparecerá, en el espacio de edición, el formulario de 

configuración de este instrumento de diseño:  
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Lo primero que debemos hacer es configurar el título que deseamos darle. Por 

defecto podemos ver "objetivos". A continuación, a través del editor de texto, 

podemos incorporar el texto y epígrafes que deseamos para nuestro contenido. En 

función del estilo que hayamos seleccionado se visualizará de una forma u otra, 

cambiando principalmente el icono y marco de presentación. Un ejemplo de 

presentación por defecto podría ser la siguiente:  

   

 

   

Para guardar y ver este Instrumento de diseño debemos pulsar sobre el icono  

  

Conocimiento Previo 

El instrumento de diseño "Conocimiento Previo" nos permite incorporar a nuestros 

contenidos un apartado específico para añadir información de base o previa que sea 

pertinente incluir antes de comenzar un tema, unidad o actividad. Podemos 

utilizarlo también para añadir un espacio denominado "antes de comenzar" 

"fundamentación", "curiosidad" etc. Nos permite por tanto describir los 

conocimientos previos que deben de tener los alumnos para ver o realizar los 

contenidos siguientes.  
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Para añadir este instrumento de diseño, una vez situados en la pestaña edición, 

como nuevo elemento, o en la edición de un contenido ya creado, solamente 

debemos elegirlo (pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos 

encontrar en la parte izquierda de nuestro entorno de trabajo.  

A continuación nos aparecerá, en el espacio de edición, el formulario de 

configuración de este instrumento de diseño:  

Lo primero que debemos hacer es configurar el título que deseamos darle. Por 

defecto podemos ver "Conocimiento Previo". A continuación, a través del editor de 

texto, podemos incorporar el texto y epígrafes que deseamos para nuestro 

contenido. En función del estilo que hayamos seleccionado se visualizará de una 

forma u otra, cambiando principalmente el icono y marco de presentación.  

Un ejemplo de presentación por defecto podría ser la siguiente: 

   

 

Para guardar y ver este Instrumento de diseño debemos pulsar sobre el icono  

  

4.3. ACTIVIDADES NO INTERACTIVAS 
 

Actividad 

El instrumento de diseño "Actividad" nos permite incluir en nuestros contenidos un 

simple enunciado o descripción de una actividad. Es decir, podemos incorporar la 

descripción de una serie de tareas que deben realizar los alumnos.  

Para añadir este instrumento de diseño, una vez situados en la pestaña edición, 

como nuevo elemento, o en la edición de un contenido ya creado, solamente 

debemos elegirlo (pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos 

encontrar en la parte izquierda de nuestro entorno de trabajo.  

A continuación nos aparecerá, en el espacio de edición, el formulario de 

configuración de este instrumento de diseño:  
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Lo primero que debemos hacer es configurar el título que deseamos darle. Por 

defecto podemos ver "Actividad". A continuación, a través del editor de texto, 

podemos incorporar el texto y epígrafes que deseamos para nuestro contenido. En 

función del estilo que hayamos seleccionado se visualizará de una forma u otra, 

cambiando principalmente el icono y marco de presentación.  

 

Un ejemplo de presentación por defecto de una actividad podría ser la siguiente:  

 

 

Para guardar y ver este instrumento de diseño debemos pulsar sobre el icono  

 

Actividad de lectura  

El instrumento de diseño "Actividad de lectura" nos permite incluir en nuestros 

contenidos las instrucciones necesarias para realizar una actividad de tipo lectura. 

Nos permite incorporar a nuestros contenidos un enunciado en el que se muestran 

dos zonas diferenciadas, por una parte el título del texto para consultar y por otra 

la actividad que se debe realizar sobre ese artículo, libro etc, así también como un 

apartado de retroalimentación. Este tipo de actividad se suele utilizar para proponer 

a los alumnos una actividad de lectura, con recomendaciones y retroalimentación 

aportada por el profesor.  

Para añadir este instrumento de diseño, una vez situados en la pestaña edición, 

como nuevo elemento, o en la edición de un contenido ya creado, solamente 

debemos elegirlo (pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos 

encontrar en la parte izquierda de nuestro entorno de trabajo.  
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A continuación nos aparecerá, en el espacio de edición, el formulario de 

configuración de este instrumento de diseño:  

Lo primero que debemos hacer es configurar el título que deseamos darle. Por 

defecto podemos ver "Actividad de lectura". Este nombre podemos cambiarlo. A 

continuación, disponemos de tres campos de texto diferenciadas, que nos permiten 

configurar la actividad, para activar el editor de texto hay que hacer clic en el icono 

‘Editor’ que aparece junto a cada opción: 

 

 Qué leer: sería el apartado en el cual se incluya la referencia del texto, 

libro, artículo, etc, que los estudiantes deben consultar.  

 Actividad: en este formulario, debemos incluir el enunciado o descripción 

de la actividad que deben realizar, referente al texto propuesto en el 

apartado anterior.  

 Retroalimentación: por último, si lo deseamos, se puede incorporar 

indicaciones, o información interesante para nuestros estudiantes sobre la 

realización de la actividad. Este apartado sería el referente a la 
retroalimentación o feedback.  

 

Un ejemplo de presentación por defecto de una actividad de lectura podría ser la 

siguiente:  
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Como puede verse, además del enunciado de la actividad se encuentra un botón a 

través del cual puede consultarse la retroalimentación o indicaciones pertinentes 

que se hayan configurado.  

   

Para guardar y ver este documento de diseño debemos pulsar sobre el icono  

 Caso Práctico 

El instrumento de diseño "Caso Práctico" nos permite incluir en nuestros contenidos 

una actividad en la cual se proponga una situación o caso de estudio y una 

actividad posterior a realizar relacionada. También puede utilizarse para incorporar 

a nuestros contenidos un ejemplo o un ejercicio resuelto.  

Para añadir este instrumento de diseño, una vez situados en la pestaña edición, 

como nuevo elemento, o en la edición de un contenido ya creado, solamente 

debemos elegirlo (pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos 

encontrar en la parte izquierda de nuestro entorno de trabajo.  

A continuación nos aparecerá, en el espacio de edición, el formulario de 

configuración de este instrumento de diseño.  

Lo primero que debemos hacer es configurar el título que deseamos darle. Por 

defecto podemos ver "Caso de estudio". Este nombre podemos cambiarlo. A 

continuación, disponemos de tres cajas de texto diferenciadas, que nos permiten 

configurar la actividad:  

 Historia: sería el apartado en el cual se debe incluir el caso o ejemplo sobre 

el que se basa la actividad.  
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 Actividad: en este formulario, debemos incluir el enunciado o descripción 

de la actividad que deben realizar, referente al ejercicio o ejemplo propuesto 

en el apartado anterior. Si la actividad que se propone es el ejemplo de un 

ejercicio resuelto en este caso incluiremos el enunciado del ejercicio.  

 Retroalimentación: por último, si lo deseamos, se puede incorporar 

indicaciones, o información interesante para nuestros estudiantes sobre la 

realización de la actividad. Este apartado sería el referente a la 

retroalimentación o feedback. Si la actividad que se propone es el ejemplo 

de un ejercicio resuelto en este caso incluiremos el resultado del ejercicio.  

Una vez hemos completado estos campos, podemos añadir más actividades para 

ese caso de estudio o ejercicio a través del botón  

 

Un ejemplo de presentación por defecto de una actividad de tipo caso práctico 

podría ser la siguiente:  
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Para guardar y ver este instrumento de diseño debemos pulsar sobre el icono  

  

Reflexión  

El instrumento de diseño "Reflexión" nos permite incluir en nuestros contenidos una 

actividad en la cual se incluya un texto, video o imagen que invite a la reflexión de 

los estudiantes.  

Para añadir este instrumento de diseño, una vez situados en la pestaña edición, 

como nuevo elemento, o en la edición de un contenido ya creado, solamente 

debemos elegirlo (pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos 

encontrar en la parte izquierda de nuestro entorno de trabajo.  

A continuación nos aparecerá, en el espacio de edición, el formulario de 

configuración de este instrumento de diseño.  

Lo primero que debemos hacer es configurar el título que deseamos darle. Por 

defecto podemos ver "Reflexión". Este nombre podemos cambiarlo. A continuación, 

disponemos de dos cajas de texto diferenciadas, que nos permiten configurar la 

actividad:  
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Pregunta reflexiva: sería el apartado en el cual se debe incluir el elemento que 

permitirá la reflexión de los estudiantes, bien sea un video, una imagen, un 

texto....En este apartado podemos incluir también una serie de preguntas concretas 

para guiar a nuestros estudiantes, sobre qué es lo que deben analizar.  

Retroalimentación: si lo deseamos, se puede incorporar indicaciones, o 

información interesante para nuestros estudiantes sobre la actividad propuesta. 

Este apartado sería el referente a la retroalimentación o feedback.  

 

Un ejemplo de presentación por defecto de una actividad de tipo reflexión podría 

ser la siguiente:  
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Como puede verse, además del enunciado de la actividad, se encuentra un botón a 

través del cual puede consultarse la retroalimentación o indicaciones pertinentes 

que se hayan configurado.  

 

Para guardar y ver este instrumento de diseño debemos pulsar sobre el icono  

 

 4.4. ACTIVIDADES INTERACTIVAS 
 

Actividad Despegable 

Esta actividad nos permite crear  un texto con espacios en blanco, el cual hay que 

rellenar con una palabra que se encuentra en un menú despegable con varias 

opciones, tendremos tantas opciones de respuesta como espacios en blanco. Al 

final de la tarea todas las opciones del despegable deben encajar en un lugar del 

texto. 

Para añadir este instrumento de diseño, una vez situados en la pestaña edición, 

como nuevo elemento, o en la edición de un contenido ya creado, solamente 

debemos elegirlo (pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos 

encontrar en la parte izquierda de nuestro entorno de trabajo.  

A continuación nos aparecerá, en el espacio de edición, el formulario de 

configuración de este instrumento de diseño.  

Lo primero que debemos hacer es configurar el título que deseamos darle. Por 

defecto podemos ver "Actividad despegable". Este nombre podemos cambiarlo. A 

continuación, disponemos de tres cajas de texto diferenciadas, que nos permiten 

configurar la actividad:  

Instrucciones: sería el apartado en el cual se debe incluir las indicaciones para 

realizar correctamente la actividad que se propone.  Por defecto aparece el texto 

‘Lea y complete’. 

Instrucciones: sería el apartado en el cual se debe incluir las indicaciones para 

realizar correctamente la actividad que se propone.  Por defecto aparece el texto 

‘Lea el párrafo que aparece abajo y complete las palabras que faltan’. 

Texto: escribiremos el texto sobre el que se creará la actividad, seleccionando la 

palabra o palabras que queremos hacer desaparecer haciendo clic en el botón 

"Ocultar/mostrar palabra" que podemos encontrar bajo el formulario de 

configuración, (ver imagen). 
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Otras palabras: podemos incluir nuevas palabras que no encajen en el texto para 

hacer la tarea más complicada. 

Retroalimentación: si lo deseamos, se puede configurar este apartado referente a 

la retroalimentación o feedback.  

Un ejemplo de presentación por defecto de una actividad de tipo "actividad 

despegable" podría ser la siguiente:  

 

 

Rellenar huecos 

La "Rellenar huecos" nos permite incluir en nuestros contenidos una actividad en la 

cual se muestra a los estudiantes un texto o preguntas, con espacios en blanco o 

cajetines para que ellos mismos rellenen los huecos que propongamos y completar 

la actividad, con las palabras que falten. En relación con las preguntas y actividades 

que pueden configurarse a través de los cursos en Moodle, esta sería la más 

parecida que podemos encontrar a las preguntas de tipo cloze.  

Esta actividad puede presentarse de diversas formas, según convenga en cada 

caso. Puede presentarse por ejemplo, un texto completo en el que los estudiantes 
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deban completar con algunas palabras o bien pueden incluirse una serie de 

preguntas y respuestas en las que ocultemos las respuestas y deban ser los 

estudiantes los que las incluyan.  

Para añadir este instrumento de diseño, una vez situados en la pestaña edición, 

como nuevo elemento, o en la edición de un contenido ya creado, solamente 

debemos elegirlo (pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos 

encontrar en la parte izquierda de nuestro entorno de trabajo.  

A continuación nos aparecerá, en el espacio de edición, el formulario de 

configuración de este instrumento de diseño.  

Lo primero que debemos hacer es configurar el título que deseamos darle. Por 

defecto podemos ver "Rellenar huecos". Este nombre podemos cambiarlo. A 

continuación, disponemos de tres cajas de texto diferenciadas, que nos permiten 

configurar la actividad:  

Instrucciones: sería el apartado en el cual se debe incluir las indicaciones para 

realizar correctamente la actividad que se propone.  Por defecto aparece el texto 

‘Lea el párrafo que aparece abajo y complete las palabras que faltan’. 

Texto con huecos a rellenar: en este espacio debemos incluir el texto completo 

sobre el que vamos a elegir una serie de palabras para "ocultar" a nuestros 

estudiantes, de modo que posteriormente sean ellos los que deban incluirlas. 

 

Para ocultar las palabras que deseemos, debemos seleccionarlas y a continuación 

pulsar sobre el botón "ocultar/mostrar palabra" que podemos encontrar bajo el 

formulario de configuración, (ver imagen). También encontraremos unas casillas de 

verificación que nos permiten configurar el modo en el que se reconocen las 

palabras incluidas por nuestros estudiantes. Para seleccionar estas marcas 

debemos pulsar el checkbox de una de ellas:  

 "Calificación estricta": si se marca esta opción, se estaría permitiendo un 

pequeño número de errores de deletreo, que serán aceptados. EXeLearning 
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considera válida, por ejemplo, tanto "elefante" como "elifante", web o Web, 

html o HTML.  

 "Marcar cápsula": si marcamos esta opción, el sistema que reconoce las 

respuestas de los estudiantes, es sensible a las mayúsculas y minúsculas. 
Las palabras deben escribirse de forma exacta. 

 "Calificación inmediata" se puede decidir si se corrige inmediatamente al 

estudiante o se corrige la actividad cuando el alumno pulsa el botón 

"Enviar". Pulsando sobre esta opción el estudiante podrá ver mientras está 

escribiendo si su respuesta es correcta o no. Si no es correcta el cajetín se 

mostrará de color rojo, si mientras la escribe se va correspondiendo con la 

respuesta verdadera, el color que se mostrará será verde. 

Retroalimentación: si lo deseamos, se puede configurar este apartado referente a 

la retroalimentación o feedback.  

Un ejemplo de presentación por defecto de una actividad de tipo "actividad de 

espacios en blanco" podría ser la siguiente:  

   

 

 

El botón enviar, que puede verse al final del ejercicio, será mostrado a nuestros 

estudiantes para que puedan comprobar sus contestaciones y ver los fallos o 

aciertos que han tenido.  

 

Para guardar y ver este instrumento de diseño debemos pulsar sobre el icono  
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Preguntas de verdadero/Falso  

La actividad "Preguntas de Verdadero/Falso" nos permite incluir en nuestros 

contenidos ejercicios y actividades con opciones de respuesta verdadero o falso. 

Para añadir este instrumento de diseño, una vez situados en la pestaña edición, 

como nuevo elemento, o en la edición de un contenido ya creado, solamente 

debemos elegirlo (pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos 

encontrar en la parte izquierda de nuestro entorno de trabajo.  

A continuación nos aparecerá, en el espacio de edición, el formulario de 

configuración de este instrumento de diseño.  

Lo primero que debemos hacer es configurar el título que deseamos darle. Por 

defecto podemos ver "Pregunta verdadero/falso". Este nombre podemos cambiarlo. 

A continuación, disponemos de cuatro cajas de texto diferenciadas, que nos 

permiten configurar la actividad:  

 Instrucciones: se utiliza para proporcionar instrucciones a los estudiantes 

sobre cómo debe ser completada la pregunta. Podemos incluir cualquier 

aviso o indicación que se considere pertinente para los estudiantes.  

 Pregunta: es el lugar donde se debe escribir la pregunta concreta sobre la 

que se ofrecerá dos opciones de respuesta configuradas por defecto, 

verdadero o falso. A continuación debemos señalar (marcando el 

radiobutton) si la respuesta a la pregunta que hemos formulado, es 

verdadera o falsa.  

 Retroalimentación: si lo deseamos, se puede configurar este apartado 

referente a la retroalimentación o feedback, para presentar a los estudiantes 

una vez hayan contestado a la pregunta.  

 Sugerencia: este apartado es opcional, en él podemos incluir alguna 

referencia, sugerencia o pista que deseemos mostrar a los estudiantes para 

ayudarlos o guiarles en su contestación. Si se rellena con algún dato, al lado 

de las opciones de respuesta podremos ver un icono a través del cual puede 
accederse y ver qué indicaciones hemos incluido como profesores.  

 

Una vez configurada la pregunta podemos incluir más a continuación. Para añadir 

más preguntas de tipo "verdadero/falso" debemos pulsar sobre el botón "Agregar 

otra pregunta" y nos aparecerán los mismos campos de configuración que en la 

anterior.  
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Un ejemplo de presentación por defecto de una actividad de tipo "pregunta de 

verdadero-falso" podría ser la siguiente:  

 

 

Para poder guardar y ver este instrumento de diseño debemos pulsar sobre el icono
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Preguntas de elección múltiple  

La actividad "Preguntas de elección múltiple" nos permite incluir en nuestros 

contenidos ejercicios y actividades con opciones de respuesta señaladas por el 

profesor, donde solamente una de ellas es la correcta.  

Para añadir este instrumento de diseño, una vez situados en la pestaña edición, 

como nuevo elemento, o en la edición de un contenido ya creado, solamente 

debemos elegirlo (pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos 

encontrar en la parte izquierda de nuestro entorno de trabajo.  

A continuación nos aparecerá, en el espacio de edición, el formulario de 

configuración de este instrumento de diseño.  

Lo primero que debemos hacer es configurar el título que deseamos darle. Por 

defecto podemos ver "Pregunta de elección múltiple". Este nombre podemos 

cambiarlo. A continuación, disponemos del formulario, que nos permiten configurar 

la actividad:  

 Pregunta: es el espacio donde se debe escribir la pregunta concreta sobre 

la que se ofrecerá varias opciones de respuesta, para que los estudiantes 

señalen una como correcta.  

 Sugerencia: este apartado es opcional, en él podemos incluir alguna 

referencia, sugerencia o pista que deseemos mostrar a los estudiantes para 

ayudarlos o guiarles en su contestación. Si se rellena con algún dato, en la 

parte superior de las opciones de respuesta ofrecidas podremos ver un icono 

a través del cual puede accederse y ver qué indicaciones hemos incluido 

como profesores para que nuestros estudiantes consulten. 

 

 Opción: en este apartado, es el espacio donde debemos incluir una por una 

las opciones de respuesta para que nuestros estudiantes elijan entre una de 

ellas, cual es la opción de respuesta correcta.  

 Para incluir más opciones de respuesta, debemos pulsar el botón "Añadir 

otra opción" que encontramos al final del formulario.  

 Retroalimentación: si lo deseamos, se puede configurar este apartado 

referente a la retroalimentación o feedback, independiente para cada una de 

las opciones de respuesta, para presentar a los estudiantes una vez hayan 

contestado a la pregunta.  
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A continuación, una vez cubiertos todos los campos, 

principalmente, pregunta y opciones de respuesta debemos 

señalar (marcando el radiobutton de la derecha) si la 

respuesta a la pregunta que hemos formulado, es la 

correcta. Es decir, de entre todas las opciones debemos 

indicar al sistema cuál de ellas es la correcta, pulsando 

sobre el radiobutton que podemos encontrar a la derecha 

de cada opción. Si por el contrario, deseamos borrar alguna 

de ellas, solamente debemos pulsar sobre el botón de la 

cruz roja, (ver imagen). 

Una vez configurada la pregunta podemos incluir más preguntas a continuación. 

Para añadir más preguntas de tipo "Pregunta de elección múltiple" debemos pulsar 

sobre el botón "Agregar otra pregunta" y nos aparecerán los mismos campos de 

configuración que en la anterior.  

Un ejemplo de presentación por defecto de una actividad de tipo "preguntas de 

elección múltiple" podría ser la siguiente:  
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Para guardar y ver este instrumento de diseño debemos pulsar sobre el icono  

 

La diferencia con las preguntas de tipo selección múltiple es que en esta ocasión 

solamente podemos seleccionar una respuesta como correcta.  

 

Preguntas de selección múltiple  

La actividad "Preguntas de selección múltiple" nos permite incluir en nuestros 

contenidos ejercicios y actividades con opciones de respuesta señaladas por el 

profesor, donde se pueden señalar varias opciones como correctas. Al contrario, 

que en el caso de la actividad "Pregunta de elección múltiple" en esta ocasión, 

puede haber más de una respuesta correcta.  

Para añadir este instrumento de diseño, una vez situados en la pestaña edición, 

como nuevo elemento, o en la edición de un contenido ya creado, solamente 

debemos elegirlo (pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos 

encontrar en la parte izquierda de nuestro entorno de trabajo.  

A continuación nos aparecerá, en el espacio de edición, el formulario de 

configuración de este instrumento de diseño.  

Lo primero que debemos hacer es configurar el título que deseamos darle. Por 

defecto podemos ver "Pregunta de selección múltiple". Este nombre podemos 

cambiarlo. A continuación, disponemos del formulario que nos permiten configurar 

la actividad:  

 Pregunta: es el espacio donde se debe escribir la pregunta concreta sobre 

la que se ofrecerá varias opciones de respuesta, para que los estudiantes 

señalen la/las correctas.  

 Opción: en este apartado, es el espacio donde debemos incluir una por una 

las opciones de respuesta para que nuestros estudiantes elijan cual/cuales 

son las respuestas correctas.  
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 Para incluir más opciones de respuesta, debemos pulsar el botón "Añadir 

otra opción" que encontramos bajo la que estamos configurando.  

 Retroalimentación: si lo deseamos, se puede configurar este apartado 

referente a la retroalimentación o feedback, independiente para cada una de 

las opciones de respuesta, para presentar a los estudiantes una vez hayan 

contestado a la pregunta.  

   

 

 

A continuación, una vez cubiertos todos los campos, 

principalmente, pregunta y opciones de respuesta debemos 

señalar (marcando el checkbox de la derecha) qué 

respuestas son las correctas. Es decir, de entre todas las 

opciones debemos indicar al sistema cuál de ellas son las 

correctas, pulsando sobre el checkbox que podemos 

encontrar a la derecha de cada opción. Si por el contrario, 

deseamos borrar alguna de ellas, solamente debemos pulsar 

sobre el botón de la cruz roja, (ver imagen).  

Una vez configurada la pregunta podemos incluir más preguntas a continuación. 

Para añadir más preguntas de tipo "Pregunta de elección múltiple" debemos pulsar 

sobre el botón "Agregar otra pregunta" y nos aparecerán los mismos campos de 

configuración que en la anterior.  
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Un ejemplo de presentación por defecto de una actividad de tipo "preguntas de 

elección múltiple" podría ser la siguiente:  

 

 

   

Para guardar y ver este instrumento de diseño debemos pulsar sobre el icono  

 

La diferencia con las preguntas de tipo elección múltiple es que en esta 

ocasión podemos seleccionar varias respuestas como opciones correctas. 

Cuestionario SCORM  

La actividad "Cuestionario SCORM" nos permite incluir en nuestros contenidos un 

ejercicio de examen de autoevaluación para los estudiantes, formado por preguntas 

del tipo "elección múltiple" en las cuales solo pueden seleccionar una respuesta 

correcta. Este tipo de actividad ofrece al finalizar, una puntuación a los estudiantes.  

Para añadir este instrumento de diseño, una vez situados en la pestaña edición, 

como nuevo elemento, o en la edición de un contenido ya creado, solamente 

debemos elegirlo (pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos 

encontrar en la parte izquierda de nuestro entorno de trabajo.  

A continuación nos aparecerá, en el espacio de edición, el formulario de 

configuración de este instrumento de diseño.  

Lo primero que debemos hacer es configurar el título que deseamos darle. Por 

defecto podemos ver "Cuestionario SCORM". Este nombre podemos cambiarlo. A 

continuación, disponemos del formulario, que nos permiten configurar la actividad:  
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 Pregunta: es el espacio donde se debe escribir la pregunta concreta sobre 

la que se ofrecerá varias opciones de respuesta, para que los estudiantes 

señalen una como correcta.  

 Opción: en este apartado, es el espacio donde debemos incluir una por una 

las opciones de respuesta para que nuestros estudiantes elijan entre una de 

ellas, cual es la opción de respuesta correcta.  

 Para incluir más opciones de respuesta, debemos pulsar el botón "Añadir 
otra opción" que encontramos al final del formulario.  

 

A continuación, una vez cubiertos todos los campos, 

principalmente, pregunta y opciones de respuesta debemos 

señalar (marcando el radiobutton de la derecha) cuál de las 

opciones de respuesta es la correcta. Es decir, de entre todas 

las opciones, debemos indicar al sistema cuál de ellas es la 

correcta, pulsando sobre el radiobutton que podemos 

encontrar a la derecha de cada opción. Si por el contrario, 

deseamos borrar alguna de ellas, solamente debemos pulsar 

sobre el botón del aspa, (ver imagen)  

Una vez configurada la primera pregunta podemos incluir más a continuación. Para 

añadir más preguntas de tipo "Pregunta de elección múltiple" debemos pulsar sobre 

el botón "Agregar otra pregunta" y nos aparecerán los mismos campos de 

configuración que en la anterior.  

Finalmente debemos seleccionar cual es el coeficiente de aprobado, es decir, con 

qué porcentaje de aciertos se considerará aprobado este ejercicio.  



 

 40 

Un ejemplo de presentación por defecto de una actividad de tipo "preguntas de 

elección múltiple" podría ser la siguiente:  

 

 

 

 

4.5. INFORMACIÓN  NO TEXTUAL 

Galería de imágenes  

El instrumento de diseño "galería de imágenes" nos permite incluir en nuestros 

contenidos una colección de imágenes que deseemos mostrar a nuestros alumnos.  

Para añadir este instrumento de diseño, una vez situados en la pestaña edición, 

como nuevo elemento, o en la edición de un contenido ya creado, solamente 

debemos elegirlo (pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos 

encontrar en la parte izquierda de nuestro entorno de trabajo.  

Lo primero que debemos hacer es configurar el título que deseamos darle. Por 

defecto podemos ver "Galería de imágenes". Este nombre podemos cambiarlo por 

Para guardar y ver este instrumento de diseño debemos pulsar sobre el icono  

La principal diferencia con el instrumento de diseño "Preguntas de elección 

múltiple" es que en esta ocasión el sistema ofrece una puntuación a los 

estudiantes. 
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alguno que nos ayude a identificar, qué imágenes se van a presentar o la temática 

de las mismas.  

Para añadir las imágenes a mostrar debemos pulsar sobre el botón "agregar 

imágenes" que nos permite acceder a los archivos de nuestro ordenador para 

localizar las imágenes a subir. Una vez seleccionada una imagen debemos pulsar 

sobre el botón "abrir" y ya podremos agregarla a nuestra galería. Una vez subida, 

podremos ver una presentación de la misma y bajo ella un campo para incluir el 

nombre que se mostrará a los estudiantes. Además del nombre podemos editar la 

imagen de forma que podremos, buscar otra para reemplazarla  y  , borrarla 

y moverla  para modificar el orden en el que se muestran. Para verla de 

forma ampliada solamente debemos pulsar con doble clic sobre una imagen y 

podremos verla en una nueva ventana.  

   

 

Un ejemplo de presentación por defecto de un instrumento de diseño de tipo 

"galería de imágenes" podría ser la siguiente: 
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 Si hacemos clic en la imagen se abrirá ampliada en una nueva ventana y podremos 

ver el resto de imágenes ampliadas haciendo clic en el icono de la flecha >. 

Para guardar y ver este instrumento de diseño debemos pulsar sobre el icono  

 

Lupa 

El instrumento de diseño "Lupa" se presenta como una herramienta para ampliar al 

detalle imágenes añadidas a nuestros contenidos. Una lupa nos permitirá ampliar 

en gran medida las imágenes incorporadas.  

Para añadir este instrumento de diseño, una vez situados en la pestaña edición, 

como nuevo elemento, o en la edición de un contenido ya creado, solamente 

debemos elegirlo (pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos 

encontrar en la parte izquierda de nuestro entorno de trabajo.  

A continuación se mostrará un formulario de configuración con los siguientes 

campos:  

 Título: sería el espacio donde se debe incluir el título o nombre de la 

imagen a presentar. Este nombre se mostrará justo debajo de la imagen 

para identificarla.  

 Texto: en este apartado podemos incluir cualquier texto o indicación que 

deseemos que los estudiantes vean al lado de la imagen. Se puede incluir 

por ejemplo el enunciado de una tarea o actividad que deban realizar, una 

breve descripción de la imagen y datos referentes a la misma etc. 
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 Elegir una imagen: este botón nos permite acceder a los archivos de 

nuestro ordenador para localizar la imagen que deseamos incluir en nuestros 

contenidos. Una vez seleccionada una imagen debemos pulsar sobre el 

botón "abrir" y ya podremos agregarla.  

 Mostrar cómo: nos permite decidir el tamaño en pixeles de la imagen a 

mostrar. Si deseamos que se muestre con el tamaño original en el que la 

subimos, debemos dejar estos campos en blanco.  

 Alinear: podemos colocar la imagen con respecto al texto que la acompaña 

con tres posibilidades: imagen a la izquierda, derecha o ninguno (se 

muestra el texto debajo de la imagen).  

 Zoom inicial: nos permite decidir cuál es el enfoque y aumento inicial con 

el que se muestra la imagen. Se muestra en %  

 Máximo aumento: nos permite configurar el aumento máximo que 

podemos darle a una imagen. Se muestra en %.  

 Tamaño de la lupa: podemos decidir el tamaño de la lupa que nos 

permitirá ver el aumento de las partes de la imagen. Este aumento puede 
ser pequeño, medio, largo y extra largo.  

 

 

 

Un ejemplo de presentación por defecto de un instrumento de diseño de tipo "Lupa" 

podría ser la siguiente:  
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Debemos seleccionar con el cursos de ratón la parte del texto que queremos ver 

ampliada, en los despegables de debajo de la imagen podemos seleccionar el 

aumento del área de la lupa y del zoom. 

Para guardar y ver este instrumento de diseño debemos pulsar sobre el icono  

 

Applet de java  

El instrumento de diseño "applet de java" nos permite incluir una aplicación java 

externa, a los contenidos que estemos editando. Podemos utilizar este instrumento 

de diseño para insertar actividades o elementos externos a nuestro proyecto 

exelearning.  

Para añadir este instrumento de diseño, una vez situados en la pestaña edición, 

como nuevo elemento, o en la edición de un contenido ya creado, solamente 

debemos elegirlo (pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos 

encontrar en la parte izquierda de nuestro entorno de trabajo.  

A continuación nos aparecerá, en el espacio de edición, el formulario de 

configuración de este instrumento de diseño.  

Lo primero que debemos hacer es configurar el título que deseamos darle. Por 

defecto podemos ver "Applet de java". Este nombre podemos cambiarlo por otro 
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que identifique mejor el applet que vamos a incluir. A continuación, disponemos de 

un menú desplegable que nos permite seleccionar si el applet a insertar, es del 

proyecto Geogebra o de otro.  

Para añadir uno incluido en nuestro ordenador debemos pulsar sobre el botón 

"Añadir archivos" y a continuación "Cargar"  

Si este applet va a ser cargado desde una página web externa debemos copiar el 

código, con la dirección en la que se encuentra. 

   

 

 

Insertar presentación Power Point en Instrumento de diseño 

Applet de java  

Para insertar presentaciones de power point y visualizarlas en los contenidos 

creados con eXeLearning podemos hacerlo de dos formas diferentes, bien a través 

del editor HTML que se encuentra en todos los instrumentos de diseño, o 

insertándolo a través de un "applet de java". 

En este apartado se explicará la forma de hacerlo a través del instrumento de 

diseño "applet de java", disponible entre la lista de los 20 instrumentos de diseño 

que por defecto la herramienta eXeLearning nos permite configurar.  

Para insertar una presentación con formato de tipo ppt, necesitaremos obtener un 

código html que nos permita verlo correctamente. Este código lo conseguiremos si 

lo publicamos en una web. Una de las formas para conseguir este código sería 

publicarlo a través del servicio de GoogleDrive de google. Este es un programa 

gratuito de Google basado en Web para crear o subir documentos en línea y poder 

para este caso conseguir el código html que necesitamos para insertar la 

presentación en nuestros contenidos exe.  
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En primer lugar debemos tener configurada una cuenta de correo en gmail (si ya se 

tiene cuenta no es necesario crear otra). Si no la tenemos debemos hacerlo a 

través del enlace "gmail" que se encuentra en la página principal de Google, 

www.google.es. Este enlace se encuentra en la parte superior derecha, para 

acceder solo debemos pinchar sobre su nombre.  

Una vez pinchamos sobre este enlace, debemos pulsar el botón “crear una cuenta” 

que encontraremos situado bajo los campos de acceso a la cuenta. A continuación 

nos aparecerán una serie de campos para cubrir, con nuestros datos. Debemos 

cubrirlos todos los campos que se nos presentan para crear la cuenta ya que es 

necesaria para poder acceder al servicio de Drive.  

 

Una vez creada la cuenta, debemos entrar en Servicio de ‘Drive’. Para acceder, se 

debe regresar a la página principal de google (www.google.es) y pinchar sobre el 

icono  que podemos ver en la parte superior derecha de la pantalla. Se nos 

desplegará una serie de servicios de Google entre los cuales debemos seleccionar el 

servicio ‘Drive’.  
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Para entrar en este servicio nos solicitará un usuario y contraseña. Estos datos son 

los configurados para la cuenta de correo gmail que se ha creado anteriormente. Si 

se introducen correctamente esos datos podremos acceder al servicio donde 

publicaremos nuestra presentación.  

Una vez dentro del entorno de trabajo de Drive para añadir una presentación power 

point que tengamos en nuestro PC, debemos pulsar sobre el botón “Mi Unidad” que 

encontraremos en la parte superior izquierda, a la derecha de la cabecera de 

‘Drive’, como puede verse en la siguiente imagen:  

   

 

   

Seleccionamos la opción “Subir archivos…” para buscar en nuestro ordenador el 

archivo en formato ppt que deseamos. Una vez encontrado y abierto, debemos 

pulsar sobre el botón “abrir” para publicarlo en este servicio.  

Una vez hecho esto, veremos nuestro archivo en la pestaña ‘Mi unidad’ en la página 

principal de ‘Drive’. Para continuar con el proceso debemos pinchar en la imagen 

del archivo y hacer clic en el botón derecho del ratón y seleccionar la opción 

‘Obtener enlace’ y a continuación  copiar y pegar el enlace resultante en un 

navegador. 
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Una vez abierto el enlace en el navegador debemos seleccionar el icono  que 

aparece en la barra superior de la presentación y seleccionar la opción ‘Insertar 

elemento’ y se abrirá una nueva página con el código que debemos introducir en el 

applet de java: 

 

 

Si hasta este momento hemos realizado bien todos los pasos, podemos ver que en 

el proceso de publicación nos ofrece un código de referencia de nuestro archivo 

incluido entre las etiquetas <iframe> </iframe> características de lenguaje HTML. 

Debemos copiar ese código para después insertarlo en nuestros contenidos de 

eXeLearning.  

Ya disponemos del código HTML por lo que ahora ya podemos insertarlo en 

nuestros contenidos a través del instrumento de diseño "Applet de java". 
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Para insertar la presentación seleccionar este instrumento de diseño entre los 

ofrecidos por la herramienta, y pegar el código etiquetado entre <iframe> y 

</iframe> en el apartado “código del applet”, sin cambiar en principio ninguna del 

resto de las configuraciones, como aparece en la siguiente imagen:  

 

 

Para finalizar el proceso podemos ver si la presentación se ha insertado 

correctamente y ver como ha quedado. Para ello debemos pulsar el botón que 

nos permite visualizar como ha el resultado final de nuestro contenido. 

La presentación debería verse insertada entre nuestros contenidos, con opciones 

para ampliar la presentación o verla directamente desde el google Drive y 

descargarla: 
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Artículo de Wikipedia 

El instrumento de diseño "Articulo de Wikipedia" nos permite incluir en nuestro 

proyecto de exelearning un artículo o contenido directamente desde wikipedia.  

Para añadir este instrumento de diseño, una vez situados en la pestaña edición, 

como nuevo elemento, o en la edición de un contenido ya creado, solamente 

debemos elegirlo (pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos 

encontrar en la parte izquierda de nuestro entorno de trabajo.  

Lo primero que debemos hacer es configurar el título que deseamos darle. Por 

defecto podemos ver "Artículo de Wikipedia". Este nombre podemos cambiarlo por 

alguno que nos ayude a identificar de qué tipo de artículo se trata.  

A continuación debemos seleccionar el idioma en el cual deseamos que se nos 

muestren los artículos. Por defecto se nos mostrará en inglés. Debemos abrir el 

menú desplegable para cambiarlo. Además en este mismo menú podemos 

seleccionar el tipo de wiki de la que necesitamos la información, pudiendo incluir 

páginas de wikibooks, wikiuniversidad, wikidiccionario, wikieducator.  

Una vez seleccionado el idioma debemos incluir la palabra considerada clave, sobre 

la que deseamos buscar un contenido en la wiki, y a continuación pulsar el botón 

"cargar". En este momento podremos ver en el campo artículo, el contenido que se 

ha cargado desde la wiki para incluir.  
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Por último podemos seleccionar el énfasis con el que deseamos que se muestren las 

noticias. Si dejamos "Sin destacar" el artículo se incluirá como texto añadido a 

continuación del contenido que estemos editando. Si seleccionamos "Destacado 

moderado", se mostrará en un apartado diferenciado, con marcos e icono 

identificativo para destacarlo entre nuestros contenidos.  

Un ejemplo de presentación de un instrumento de diseño de tipo "Artículo Wiki" con 

"poco énfasis" podría ser la siguiente:  
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Para guardar y ver este instrumento de diseño debemos pulsar sobre el icono  

 

RSS  

El instrumento de diseño "RSS" nos permite incluir canales de noticias RSS con 

enlaces a las mismas, en los contenidos que estemos editando. RSS (Really Simple 

Syndication) es un sistema automatizado de envío de noticias que permite estar al 

corriente de la información que se publica en un periódico digital, en un blog, en un 

wiki o en cualquier medio que ofrezca esta posibilidad y que sea configurado en 

este instrumento de diseño. A través de este elemento, podemos por tanto, añadir 

a nuestros materiales, enlaces a sitios webs externos que difundan noticias a través 

de canales RSS.  

Para añadir este instrumento de diseño, una vez situados en la pestaña edición, 

como nuevo elemento, o en la edición de un contenido ya creado, solamente 

debemos elegirlo (pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos 

encontrar en la parte izquierda de nuestro entorno de trabajo.  

Lo primero que debemos hacer es configurar el título que deseamos darle. Por 

defecto podemos ver "RSS". Este nombre podemos cambiarlo por alguno que nos 

ayude a identificar de qué tipo de canal o noticias se tratan.  
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A continuación debemos señalar la dirección de la cual deseamos ver las noticias. 

Para buscar esa dirección debemos entrar en el lugar de donde deseamos obtener 

las noticias y buscar el icono que nos permite acceder al canal RSS . Si 

pinchamos sobre este icono, acedemos a una nueva página de la cual debemos 

copiar su URL (en el navegador) 

. Esta sería la 

dirección que debemos copiar en el apartado RSS URL del instrumento de diseño. A 

continuación debemos pulsar sobre el botón "cargar" para que los enlaces a las 

noticias se muestren en el apartado siguiente y podamos comprobar que se han 

cargado correctamente. 

   

 

Por último podemos seleccionar el énfasis con el que deseamos que se muestren las 

noticias. Si dejamos "no énfasis" los enlaces a las noticias se incluirán sin ningún 

tipo de formato, como texto añadido a continuación del contenido que estemos 

editando. Si seleccionamos "poco énfasis", se incluirán los enlaces en un apartado 

diferenciado a modo de actividad, con marcos e icono identificativo para destacarlo 

entre nuestros contenidos.  

Un ejemplo de presentación de un instrumento de diseño de tipo "RSS" con 

"Destacado moderado" podría ser la siguiente:  
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Para guardar y ver este instrumento de diseño debemos pulsar sobre el icono  

 

Sitio web externo  

El instrumento de diseño "sitio web externo" nos permite incluir un acceso a una 

página o sitio web externo a nuestro proyecto exelearning. Es decir, se utiliza para 

incluir un marco donde aparece una página web que consideramos necesaria para 

el desarrollo de los contenidos que estamos editando.  

Para añadir este instrumento de diseño, una vez situados en la pestaña edición, 

como nuevo elemento, o en la edición de un contenido ya creado, solamente 

debemos elegirlo (pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos 

encontrar en la parte izquierda de nuestro entorno de trabajo.  

A continuación encontraremos únicamente dos campos para configurar. El campo 

URL sería donde debemos incluir la dirección web del sitio que deseamos mostrar o 

tener acceso.  

 

En el menú desplegable "altura del marco" podemos seleccionar el tamaño del 

elemento.  



 

 55 

Un ejemplo de presentación de un instrumento de diseño de tipo "sitio web 

externo", en este caso el portal del Campus Virtual de la Universidad de Oviedo, 

podría ser la siguiente:  

 

 

 

Para guardar y ver este instrumento de diseño debemos pulsar sobre el icono  

   

Ficheros adjuntos 

 

El instrumento de diseño "Ficheros adjuntos" nos permite incluir ficheros dentro del 

contenido que los alumnos podrán guardar y descarar.  

Para añadir este instrumento de diseño, una vez situados en la pestaña edición, 

como nuevo elemento, o en la edición de un contenido ya creado, solamente 

debemos elegirlo (pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos 

encontrar en la parte izquierda de nuestro entorno de trabajo.  

A continuación encontraremos  varios campos de configuración: 

Lo primero que debemos hacer es configurar el título que deseamos darle. Por 

defecto podemos ver "Fichero adjunto". A continuación, disponemos de un menú 

despegable con dos opciones: 

o Mostrar la descripción y el enlace (SI): los archivos cargados se mostrarán 

en una lista desordenados con enlaces. 

o  Mostrar la descripción y el enlace (NO): los archivos no aparecen en los 

exportados pero se incluyen tanto en el elp como en el exportado. Esta 

forma complementa al mecanismo de introducción de archivos a través del 
iDevice Applet de java. Sólo para usuario avanzado. 
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En el siguiente campo disponemos del editor para introducir instrucciones o 

comentarios sobre los ficheros  y finalmente disponemos del botón ‘Examinar’ para 

buscar el documento en nuestro equipo, una vez seleccionado le debemos dar al 

botón ‘Cargar’ para subirlo al programa.  

En el campo de descripción indicaremos el nombre con el que queremos que 

aparezca el archivo dentro del contenido, por defecto coincide con el nombre del  

fichero pero lo podemos editar 

Recuerda utilizar el botón ‘Cargar’ cada vez que quieras añadir un nuevo fichero. 

Para añadir más fichero adjuntos debemos hacer clic en el botón ‘Añadir otro 

fichero adjunto’. 

 

 

 

La vista final de los ficheros adjuntos sería 
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5. Instrumento de diseño propio  

El programa EXeLearning proporciona una variedad de instrumentos de diseño, 

también llamados iDevices, a través de los cuales se pueden crear y organizar 

contenidos didácticos. Estos elementos reúnen en general, las características más 

comunes de los distintos tipos de actividades que se pueden necesitar para crear 

contenidos. De todas formas, si fuera necesario, eXeLearning proporciona la 

oportunidad de crear un instrumento de diseño propio, configurado con tantos 

epígrafes y apartados como deseemos. Esta opción podría utilizarse para crear una 

plantilla de actividad propia, en el caso en el que ninguna de las ofrecidas por el 

sistema se corresponda con nuestras necesidades.  

Para crear una actividad o instrumento de diseño propio debemos acceder a través 

del menú "Utilidades" y pinchar sobre "Editor del iDevice".  

 

 

A continuación se nos mostrará un formulario de configuración, a través del cual 

podemos incorporar una serie de elementos y características a nuestro instrumento 

de diseño, así como realizar una serie de acciones.  
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Nombre: es el nombre identificativo con el que se nos mostrará en el listado de 

iDevices una vez creado.  

Consejos pedagógicos: podemos incorporar una serie de indicaciones o consejos 

sobre cómo realizar la actividad o trabajar con este instrumento de diseño concreto. 

Esta información se mostrará a los estudiantes accediendo a través de este icono 

.  

Destacado: el menú destacado, permite incorporar a nuestro iDevice propio una 

serie de características de diseño para destacarlo entre los contenidos. Si 

seleccionamos en el menú la opción "Destacado moderado" se añadirán las 

opciones para seleccionar el estilo y los iconos asociados al mismo, que nos 

permitirán ofrecer un diseño diferente a nuestro iDevice. Si dejamos la opción "no 

énfasis" se mostrará sin marcos ni iconos representativos, únicamente el texto.  
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Editar: en este menú podemos seleccionar para editar, los iDevices que hayamos 

creado previamente o algunos de los ya mostrados por defecto por si deseamos 

modificarlos y crear uno a través de ellos. Para crear uno nuevo debemos dejar 

seleccionada la opción por defecto "Nuevo iDevice".  

Agregar campo  

 Línea de texto: podemos agregar una línea de texto que nos permitirá 

incluir una etiqueta dentro de nuestro instrumento de diseño.  

 Recuadro de texto: a través de esta opción se puede incluir en nuestro 

iDevice propio un recuadro de texto para incluir gran cantidad de contenido.  

 Información de retroalimentación: si lo deseamos, se puede configurar 

este apartado referente a la retroalimentación o feedback, para poder 

ofrecer a los estudiantes una retroalimentación.  

Acciones  

 Visualización preliminar: permite ver cómo se ha configurado el iDevice. 

Permite ofrecer una previsualización del instrumento de diseño.  

 Cancelar: a través de este botón podemos borrar toda la configuración 

creada hasta el momento para corregir o comenzar de nuevo la 

configuración del iDevice propio.  

 Borrar: permite eliminar de forma definitiva alguno de los iDevices que 

hayamos creado. Para eliminar, solamente debemos seleccionarlo en el 

menú desplegable "editar" y pulsar sobre este botón.  

 Guardar: permite añadir nuestro iDevice al listado de instrumentos de 

diseño para seleccionar.  

 Importar iDevice: podemos incorporar a nuestro banco de instrumentos 

de diseño, uno importado desde los archivos de nuestro ordenador.  

 Exportar iDevice: permite exportar el iDevice actual a los archivos de 

nuestro ordenador.  

 Salir: mediante esta opción saldremos de la edición del iDevices 

 Una vez creado nuestro propio instrumento de diseño, nos aparecerá en el 

listado de iDevices disponibles para la creación de contenidos.  

 6. Editor de Texto  

En todos nuestros Instrumentos de diseño o iDevices encontraremos este editor 

HTML para poder configurar los textos a incluir en los contenidos y actividades que 

estemos creando. Este editor tiene una serie de herramientas para darle formato a 

nuestros textos, así como incorporar imágenes, videos u otros elementos que 

necesitemos para incorporar a cada texto. Para verlo es posible que deba 

desplegarse sus opciones a través del enlace “Editor” situado en los cajetines de 

escritura que encontraremos en cada iDevice. 
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Los iconos que se muestran a continuación nos describen las diferentes 

herramientas del editor:  

Limpiar documento: borra todo el contenido incluido hasta el momento, 

creando un documento totalmente vacío.  

Negrita: incluye el formato negrita en el texto que seleccionemos.  

Cursiva: incluye el formato cursiva en el texto que seleccionemos.  

Subrayado: incluye el formato subrayado en el texto que seleccionemos.  

Tamaño: permite cambiar el tamaño de la letra o fuente.  

Color del texto: permite cambiar el color del texto seleccionado. En un 

principio se muestran 40 colores posibles, pero si se pulsa sobre el botón "more" se 

podrán incluir todas las posibilidades cromáticas.  

Color del resaltado: permite resaltar el texto seleccionado. En un principio 

se muestran 40 colores posibles, pero si se pulsa sobre el botón "more" se podrán 

incluir todas las posibilidades cromáticas.  

Subíndice: permite escribir subíndices al texto. Para volver al texto de inicio, 

se debe pulsar sobre el mismo botón para desactivar.  

Superíndice: permite escribir superíndices al texto. Para volver al texto de 

inicio, se debe pulsar sobre el mismo botón para desactivar.  

Alineación: podemos modificar la alineación del texto. Las 

posibilidades son: izquierda, centrado, derecha y justificado.  
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Viñetas y numeración para crear listados y epígrafes.  

Tabulación: Permite marginar a la izquierda o derecha un texto creando 

sangrías y espacios.  

Insertar un ancla: permite efectuar enlaces dentro del propio documento 

sobre el texto seleccionado.  

Cortar: permite cortar para eliminar un texto seleccionado.  

Copiar: permite copiar un texto seleccionado para añadirlo a otro lugar del 

documento.  

Pegar: permite pegar un texto previamente copiado. (pegar/pegar en 

formato de texto plano/pegar texto que hemos copiado de un documento word).  

Ayuda: muestra una ayuda e información sobre el editor.  

Insertar imagen: permite incluir una imagen o fotografía en el texto que 

estamos creando.  

Insertar video o elementos multimedia: permite incluir archivos multimedia 

a nuestros contenidos.   

Insertar fórmulas matemáticas: permite incorporar a nuestros contenidos, 

fórmulas matemáticas creadas a través de este editor incorporado.  

Insertar línea: permite incluir una línea divisoria para separar párrafos, 

contenidos o cualquier texto o elementos que deseemos.  

Tipo de letra: permite modificar el tipo de letra o fuente a utilizar en el 

texto de nuestros contenidos.  

Insertar tabla: permite insertar una tabla de contenido en el texto que 

estamos editando.  

Enlace: permite incluir un enlace a un sitio externo.  
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Deshacer enlace: permite deshacer un enlace previamente creado.  

Deshacer/hacer texto: permite deshacer o volver a hacer un cambio en el 

texto editado.  

Insertar símbolos: permite insertar símbolos a nuestro texto. Así como letras 

del diccionario griego y demás caracteres especiales.  

Html: permite mostrar el código html del texto que se está creando.  

Borrar formato: permite borrar el formato de un texto seleccionado.  

 

Insertar imágenes  

A través de este icono podemos insertar una imagen al contenido que estemos 

editando. Si pinchamos sobre el icono nos aparecerá una ventana a través de la 

cual podemos buscar, configurar e insertar dicha imagen.  

 

En la primera pestaña que encontramos es donde podemos buscar la imagen a 

añadir. Esta imagen puede ser cargada desde una página web, incluyendo su 

dirección en el campo "Image URL" o a través de los archivos de nuestro 

ordenador, buscándola a través del icono navegador de archivos. Aquí debemos 

seleccionar la imagen que deseamos agregar y para añadirla solamente debemos 

pulsar sobre su nombre y botón "abrir" y a continuación veremos que su ruta se 

incorpora automáticamente al primer formulario que nos encontramos "image 

URL"y podremos verla en la parte inferior de la ventana (previsualizar).  

Una vez elegida una imagen podemos darle una descripción y un título así como 

unas dimensiones de tamaño para su presentación. Para incluirla a nuestro 

contenido, solamente debemos pulsar sobre el botón "Insert".  
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Si lo deseamos, una vez hayamos localizado nuestra imagen y antes de pasar a 

insertarla en un texto, podemos cambiar la visualización de la misma editando 

algunos de los parámetros que este editor nos ofrece. Para ello debemos pulsar 

sobre la segunda pestaña "appearance" donde nos permite incluir las dimensiones 

de un marco de diseño y la posición con respecto al texto que deseamos darle en 

nuestro contenido. Una vez configurados todos los campos que deseemos, debemos 

pulsar sobre el botón "Insert".  

   

 

 

Insertar fórmulas  

 

A través de este icono podemos insertar una fórmula al contenido que estemos 

editando. Si pinchamos sobre el icono nos aparecerá una ventana a través de la 

cual podemos, configurar e insertar una fórmula.  
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En la primera pestaña que encontramos es donde podemos crear la fórmula a 

añadir. Para ello debemos pinchar sobre los símbolos que configuren nuestra 

fórmula o expresión matemática. Una vez esté configurada por completo, podemos 

obtener una vista previa a través del botón "preview" y se mostrará en la parte 

inferior de la ventana.  

Si lo deseamos, una vez hayamos configurado nuestra fórmula y antes de pasar a 

insertarla en un texto, podemos cambiar la visualización de la misma editando 

algunos de los parámetros que este editor nos ofrece. Para ello debemos pulsar 

sobre la segunda pestaña "appearance" donde nos permite incluir las dimensiones 

de un marco de diseño y la posición con respecto al texto que deseamos darle en 

nuestro contenido. Una vez configurados todos los campos que deseemos, debemos 

pulsar sobre el botón "Insert".  
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Si en algún momento deseamos, editar una expresión matemática creada, 

solamente debemos situarnos sobre la misma y pulsar el botón de fórmulas  

 

Insertar elementos multimedia  

 

A través de este icono podemos insertar un archivo multimedia al contenido que 

estemos editando. Si pinchamos sobre el icono nos aparecerá una ventana a 

través de la cual podemos buscar, configurar e insertar dicha archivo. 
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En la primera pestaña que encontramos "general" es donde podemos buscar el 

archivo a añadir. A través del menú desplegable "Type" podemos seleccionar entre 

los formatos que la herramienta nos permite añadir:  

 Una animación SWF 

 Un vídeo en formato Quicktime 

 Un vídeo en formato Windows Media 

 Un audio en formato Real Media 

 Un audio en formato MP3 
 Un vídeo en formato FLV 

Este archivo puede ser cargado desde una página web, incluyendo su dirección en 

el campo "File/URL" o a través de los archivos de nuestro ordenador, buscándolo a 

través del icono navegador de archivos. Aquí debemos seleccionar el archivo 

que deseamos agregar y para añadirlo solamente debemos pulsar sobre su nombre 

y botón "abrir" y a continuación veremos que su ruta se incorpora automáticamente 

al segundo formulario que nos encontramos "File/URL"y podremos verlo en la parte 

inferior de la ventana (previsualizar).  

Una vez elegido el elemento multimedia, para insertarlo a nuestro contenido, 

solamente debemos pulsar sobre el botón "Insert".  

Si lo deseamos, una vez hayamos localizado nuestro archivo y antes de pasar a 

insertarlo en un texto, podemos cambiar algunos parámetros de su configuración y 

presentación que este editor nos ofrece. Para ello debemos pulsar sobre la segunda 

pestaña "Advanced" y encontraremos una serie de campos para su configuración.  
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EXeLearning proporciona un reproductor para audio en formato MP3 y vídeo en 

formato FLV. La reproducción de los otros formatos multimedia depende de 

reproductores externos.  

 

 

Insertar tabla  

 

Este icono nos permite insertar una tabla en el documento o página que estemos 

editando. Al pinchar sobre el icono se abre una ventana con dos pestañas. En la 

primera de ellas "general" es donde podemos especificar los parámetros de la 

tabla: número de filas y de columnas, la anchura total de la tabla, de los bordes.... 

En la pestaña "advanced" se pueden configurar otras opciones más avanzadas del 

diseño de nuestra tabla.  
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Una vez configurados todos los ajustes deseados, para añadirla a nuestro contenido 

solamente debemos pinchar sobre el botón "Insert". En este momento se activarán 

varios botones más para la configuración y creación de la tabla que previamente 

hemos incluido. Estos botones nos permiten:  

 

 

Configurar propiedades de la fila seleccionada  

Configurar propiedades de la celda seleccionada  

Añadir una fila por encima de la tabla.  

Añadir una fila por debajo de la tabla.  

Eliminar la fila seleccionada.  

Añadir una columna por la izquierda de la tabla.  

Añadir una columna por la derecha de la tabla.  

Eliminar la columna seleccionada.  

Dividir celdas  

Combinar celdas  

Si en algún momento deseamos eliminar una tabla completa de nuestro texto o 

contenido, solamente debemos situarnos sobre ella, pinchar sobre el botón derecho 

del ratón y seleccionar la opción que nos permite eliminarla.  

 

Insertar enlaces  

A través de este icono podemos insertar un enlace en el documento o página que 

estemos editando. Para insertar un enlace hay que seleccionar primero el texto y 

después pinchar el botón correspondiente .  
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A continuación se mostrará una nueva ventana en la que debemos incluir la URL de 

la página que queremos enlazar, también podemos incluir algunos campos de 

configuración del enlace como el texto alternativo para mostrar.  

 

 

Una vez incluido la dirección a la que queremos dirigir nuestro enlace, debemos 

pulsar sobre el botón "insert" que encontraremos en la parte inferior izquierda de la 

ventana.  

A continuación podremos ver que el texto previamente seleccionado aparece 

subrayado y de color azul, signo identificativo de que es un enlace. Una vez 

hayamos guardado los cambios, en la vista de nuestros contenidos podremos 

pinchar sobre el enlace para acceder a la página deseada.  

   

7. Exportar contenidos 

Una vez hemos finalizado de editar y organizar los contenidos de un proyecto 

debemos guardarlos a través de las opciones de guardar y guardar como (para 

guardar una copia con otro nombre) que podemos encontrar en el menú de 

herramientas archivo. De todas formas es conveniente ir guardando los cambios 
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mientras se edita un contenido para evitar perder información por alguna 

desconexión del ordenador.  

Es importante guardar un proyecto antes de exportarlo. Cuando guardamos 

un proyecto el archivo que generamos (extensión .elp) es un archivo modificable 

que nos permite volver a abrirlo con el programa y editarlo de nuevo. Si 

exportamos directamente los archivos que se generan no se pueden editar.  

 

 

Una vez hemos guardado el proyecto, podemos exportarlo. Para esto disponemos 

de varias opciones que nos permiten extraerlo en diferentes formatos. En función 

de la finalidad que tenga nuestro proyecto y el lugar donde será publicado podemos 

elegir un formato u otro.  
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Las opciones serían: 

 Estándar educativo:  

o Common cartridge: es un formato de tipo IMS nuevo, para 

exportar proyectos e importarlos en plataformas LMS, sin tener que 

preocuparse si al cambiar de plataforma podremos llevarnos nuestros 

proyectos a la nueva. 

o SCORM 1.2 y SCORM 2004: es un formato que se puede utilizar 

para guardar el proyecto e importarlos a plataformas LMS (dotLRN, 

sakay, dokeos, moodle), actualmente el Campus Virtual soporta 

ambos formatos. 

o Paquete de contenidos IMS: este es el formato que debemos 

utilizar para poder añadir posteriormente nuestros contenidos en un 

curso en la plataforma Moodle, en el Campus Virtual de nuestra 

universidad. Permite incorporar los proyectos a plataformas LMS 

como Moodle. Una de las características principales de este formato 

es que se utiliza únicamente para la presentación de los contenidos 

sin opciones de seguimiento de los estudiantes. Es decir, los 

contenidos subidos con este formato al Campus Virtual se 

presentarán como recursos y actividades de autoevaluación, pues el 

sistema no registrará las puntuaciones de los estudiantes. Esta 

exportación genera un único archivo en formato zip que será el que 

habrá que incluir en el curso. 

 Sitio web: esta opción contiene a su vez dos más  

o Exportar a carpeta: Mediante esta opción podremos exportar nuestro 

proyecto en un conjunto de páginas web interrelacionas formando un 

sitio web el cual podrá ser incorporado a un servidor de páginas web 

para su posterior utilización. 

o Fichero zip: esta opción permite exportar el contenido como un sitio 

web pero además mediante un único fichero zip el cual contendrá 

todos los ficheros html y demás recursos que forman dicho sitio web. 

o Html única: se mostraría todo en la misma página de html. 

 Fichero de texto plano:mediante esta opción obtendremos el contenido 

del proyecto en un fichero de texto *.txt, es decir, sin formato. 

 Ustad Mobile: es un formato de exportación estándar de código abierto para 

plataformas de teleformación. 

 XLIFF: es un formato basado en XML creado para estandarizar localización 

 EPUB3: es un estándar abierto para e-books. A diferencia del formato PDF, 

los documentos EPUB no están definidos para un tamaño de página fijo. El 

contenido se adapta al tamaño de la pantalla; si la pantalla es más pequeña 

habrá más páginas, si es más grande habrá menos. 
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Las opciones de combinar paquetes nos permiten introducir o extraer páginas y 

proyectos a y desde nuestro proyecto actual.  

Insertar paquete: nos permite incluir en el proyecto actual que estemos editando, 

otro proyecto en archivo con extensión .elp. De esta forma podremos unir ambos 

proyectos y organizar la información una vez insertado el nuevo paquete.  

Extraer paquete: nos permite extraer una parte de nuestro proyecto y guardarlo 

como otro diferente. Para extraer alguna de las páginas que hayamos creado 

debemos seleccionarla y a continuación pulsar sobre la opción "extraer paquete", 

de esta forma se extraerán el grupo de páginas dependientes de la que hayamos 

seleccionado.  

Esto podemos hacerlo también directamente a través del contorno de trabajo de 

exelearning, pulsando sobre el botón derecho una vez estamos seleccionando una 

página:  

 

 

8. Subir proyectos eXeLearning a un curso en Moodle  

Para añadir un paquete de contenidos con este formato debemos ir a la parte 

central de un curso, y elegir el tema en el que lo queremos incluir. A través del 

enlace “añadir una actividad o un recurso debemos elegir “Paquete de contenidos 

IMS”. 

Nos aparecerá entonces un formulario de configuración similar al de otras 

actividades y recursos que hemos visto hasta ahora. En este caso debemos incluir 

un nombre identificativo que se mostrará a los alumnos, una descripción y una vez 

hecho esto para añadir el paquete podemos bien subirlo a través del selector de 

archivos o arrastrarlo desde nuestro ordenador como se ve en la siguiente imagen: 



 

 73 

 

Una vez hayamos arrastrado o subido nuestro archivo en formato zip de IMS, 

solamente debemos pulsar sobre alguno de los botones del final que nos permiten 

guardar cambios y añadir definitivamente el recurso. 

El archivo zip se descompondrá y descargará en contenido IMS al crearlo para que 

nuestros alumnos puedan verlo correctamente. 

Desde la página principal del curso, podemos acceder a los contenidos que 

hayamos subido, pinchando sobre el recurso. A continuación se nos mostrará el 

paquete de contenidos completo con el árbol que hayamos configurado a través del 

programa EXeLearning.  

 


