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1. éQué es Exelearning?

El eLearning XHTML editor (eXe), también llamado eXelLearning, es un entorno de
edicion especialmente disefiado para la creacién 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
gue facilitan la ensefianza y el aprendizaje de contenidos educativos. eXelLearning
facilita a los profesores la creacién de estos contenidos para publicarlos en la Web.

Caracteristicas principales de eXeLearning:

e Es una herramienta intuitiva y facil de usar que permitira a los profesores
publicar paginas web educativas o mddulos de un curso de alta calidad.

e Ofrece capacidades profesionales para la creacidon de contenidos educativos
web y que utiliza formatos estdndares (IMS, SCORM) ampliamente utilizados
en los Sistemas de Gestion de Aprendizaje.

e Es una herramienta de produccion de contenidos web que puede trabajar sin
conexion a Internet.

e eXelearning imitara las funcionalidades de un editor de contenido completo
para que los autores puedan visualizar texto, imagenes, iconos, tablas,
sonidos, etc.; tal cual, como se mostraria en la web.

e Sus contenidos exportados en formato IMS pueden integrarse en Moodle,
por lo que facilita la creacion de contenidos educativos en nuestro Campus
Virtual.

b2, Descarga e instalacion de eXeLearning para Windows

eXelLearning es un programa que se puede instalar en windows, linux y mac. Para
instalar eXelLearning en un ordenador con el sistema operativo Windows hay que
seguir los siguientes pasos:

e Entrar en la pagina web oficial de la herramienta EXelLearning:
http://exelearning.net/ y pinchar sobre la pestafia ‘Descargas’ y nos
mostrara una nueva pagina en la que apareceran los enlaces de descarga
para cada sistema operativo. Para Microsoft Windows seleccionamos
‘eXelLearning 2.1- Versién instalable’.



http://exelearning.net/

Inicio Descargas Foros Actualidad Caracteristicas

El nuevo eXeleaming » Descargas

Descargas

Descarga directa de las dltimas versiones:

(@Q GNU/Linux
o k!

eXelearning 2.1 - Debian/Ubuntu &

E : ‘ eXelLearning 2.1 - Fedora/Redhat &
eXelLearning 2.1 Portable (Linux) - tar.gz &

Versiones anter

., Apple
- eXelLearning 2.1 - OS5 X Snow Leopard / O35 X Lion &
Microsoft Windows:

l!". eXelLearning 2.1 - Versidn instalable &
eXelearning 2.1 - Versidn ready2run &
eXelLearning 2.1 Portable (Windows) - zip &

eXe Labs:

eXelearning - launchpad PPA. Linux &

e A continuacién, en funcién del navegador que estemos utilizando se
descargara un archivo en nuestro equipo

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

Ha escogido abrr
7 eXe-install-1.04 exe |Para descargar|

que &3 de bpe: Binasy File
des hitge//mesh dlscorceforge.net
e gustaria guaedar eite archive?

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

archivo descargado, @ exe""‘“"'y hacer doble clic para comenzar el proceso

de instalacion. Este proceso es muy sencillo y simplemente hay que seguir



los pasos que indica, aceptar las condiciones de licencia que ofrece e
instalar, como se puede ver en la siguiente imagen:

7 OXe 204 Setvp o) B s [ ezoasamp @ o] [T ko204 sehup =] @ &=
License Agrooment Choose Install Location
Welcome to the eXe 2.0.4 Sely, — =
P Please review the icense terms before instaling eXe 2.0.4, (‘J Croase the fider inhich to rstal e 20,4, (,j
Wizard
“‘f"‘-"d-‘mmmhmww""* Press Page Don to see the rest of the agreement, 0.4 the Folowing okder. To nstal fokder, cick Bromse
s free softm edatribute t andjor modfy it under the terms of the it o G
" peogram i free saftmare; you canr it andjor modfy i o
x:i:ﬂg%o- me&agﬂwmzﬂuw;m‘e [ General Publkc License a5 published by the Free Software Foundation; either version 2
RVt 5t s vhout a0 Tebost yur e Lcene, o fat your cptor) any Ltes verson.
s progyanisdebuted n the hope tic e e, U WITHOUT 0 WARRATY;
ke Inishout even the mpled waranty of MERCHANTABILITY or FITHESS FOR A PARTICLLAR
B PURPOSE, See the GMU General Publc License for more detals.
Destration Folder
ou shondd ofthe s — .
mummt-wzﬁeewﬁwacmm Inc,, mmpm Sute 339, Boston, MA k. Progam Fles bl e | Bromss. |
2111+1307 USA.
1-Pulsar =
_ siguiente 1f you aceept the terms of the agreament, dﬁt[%&m eet xl;w!\gs m,,_,d.m? Instalar en nuestro
www.exeleaming.net g agreement to nstal exe 2.0.4, iciones de et ordenador
icencia
L 1 » b r " r 5 - -
ret> s | e . —-';.I E] B

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

incorporado un enlace directo a la herramlentaﬁ para acceder al programa

y comenzar a trabajar con él. Si no es asi debemos buscarlo en los archivos
de nuestro ordenador para poder abrirlo.

Si pinchamos sobre su enlace directo se abrird 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 aparecera
siempre que abramos el programa, si no queremos que esto ocurra

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

Preferencias x
Configuracion general || Avanzado
Seleccionar idioma: es: Espariol b
Elegir navegador: Mozilla Firefox »

Guardar @em ventana cuando se inicia eXe W] D

3. Entorno de trabajo eXelLearning



La herramienta eXelLearning presenta un entorno de trabajo intuitivo y facil de
manejar para crear y editar contenidos de aprendizaje. Una vez se accede a la
herramienta, el entorno de trabajo estd dividido en diferentes espacios o zonas de
trabajo. A continuacién se muestra y explica brevemente como es y que partes
forman ese entorno de trabajo:

W ede:Inicio X \'-k-i-
& @ 1Z0DLS15 newPackage @ |[B- soogie Fer 3 oA =
Meni de
herramientas de 1. Servicio de Atencidn al.. 3 blog deprutha B podcast 3 pedeastproduccién oy Campus Virtual dela L.,
eXeLearnig I Aechive = Upldades = Egiios = Ayuda -
Aladr phgna  Borrar  Renormbrar Autoria | Propiedades
Estructura
Inico o
Inicio
Zona de
organizacién
del drbol de Espacio de trabajo
contenidos
— Propiedades: zona de edicién de datos
generales del proyecto o blogque de contenidos
E I IR IS
i pe Ean ke s L W » Au"['c:vrlﬂ: Zona dr"prf'sr'n I‘iit"]'l’%n, creacion y
! edicion de cantenidos v actividades creadas
Devices ~ -
Zona dE 4 Experimental
. |
seleccién de @ Actividades interactivas
actividades o |
- . 4 Actividades no-interactivas
iDevices |
A Informacesn no-textisal
|
3 Informaciin textual
|

Menu de herramientas de EXelLearning: nos permite acceder a cuatro menus,
con los que realizar diversas acciones:

e Menl Archivo: permite crear archivos, abrir uno que ya esté creado,
acceder a uno de los Ultimos editados, guardarlos o modificar el nombre al
proyecto. También permite imprimir, exportar o importar paquetes, o salir
del programa.

e MenU Utilidades: Tiene acceso al redactor de Instrumentos de diseno
(iDevices), cambiar el idioma o actualizar la vista del proyecto.

e Menu Estilos: permite cambiar la interfaz del proyecto en funcion de 18
estilos de disefio diferentes.

e MenU Ayuda: Para acceder a diversas ayudas online sobre la herramientas.

Zona de organizacion del arbol de contenidos o contorno: este es el espacio
donde podemos organizar el arbol de contenidos o estructuras de las paginas que
tendra nuestro proyecto o contenidos.

Zona de seleccion de actividades o iDevices: se muestran el total de
instrumentos de disefio que EXelearning nos ofrece por defecto para configurar
nuestros contenidos, asi como aquellos iDevices creados por nosotros mismos.

Espacio de trabajo: la parte mas amplia de la herramienta esta formada por lo
que denominaremos espacio de trabajo. Aqui serd donde podremos ver y editar



nuestros contenidos. Este espacio dispone de dos pestafias a través de las cuales se
puede configurar nuestro proyecto:

e Autoria: es el espacio donde se puede configurar los contenidos, donde se
trabajara directamente con los Instrumentos de disefio previamente
elegidos, y donde podemos ver como va quedando el resultado de nuestra
edicién.

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

Menu de herramientas

El menu de herramientas de eXelearning serian aquellos enlaces y pestafias que
podemos encontrar en la parte superior del entorno de trabajo de la herramienta.
Podemos acceder a cuatro menus diferentes que nos permiten realizar diversas

; Archivo = Utlidades - Estilos = Ayuda -
acciones en el programa.

Menu Archivo

Si pinchamos sobre el mend 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 exportacion que utilizaremos una vez
finalizado el mismo.

En este menu podemos crear archivos, abrir uno que ya esta creado (formato .elp),
acceder a uno de los ultimos editados, guardar los archivos o modificar el nombre
al actual. También permite imprimir, exportar o importar paquetes en distintos
formatos.

La ultima opcidn que se puede encontrar seria la que nos permite cerrar y salir del
programa. A través de la opcidn "salir" es la forma en la que podemos cerrar y
inalizar rograma. r s hacer a forma habitual, cerra con
final el programa. No podremos hacerlo de la forma habitual, cerrando con el
aspa, sino que es a través de este enlace "salir".

Menu Utilidades

El menu de Utilidades nos da acceso, entre otras cosas, al redactor de
Instrumentos de disefio (iDevices) propios. A través de esta opcién podemos crear
algun contenido de disefno que deseemos y no se encuentra en la lista que el
programa nos ofrecer por defecto. De todas formas la herramienta ya nos ofrece
mas 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 opcidn ‘Preferencias’.

Y finalmente tenemos una opcidén para actualizar el contenido actual y otra opcién
para realizar una previsualizacion del contenido, seria la opcidon que nos permite ver
como se veria el contenido publicado.



Archivo = | Utlidades -~ | Estilos =  Ayuda -

Afiadir pag Editor de iDevices Autoria | Propiedades
Estructur: Gestor de estilos
Inicio

Disefiador de estilos ¥ ..
Inicio

Preferencias

Informe sobre recursos

Visualizacidn previa

Actualizar pantalla

Menu Estilos

Permite cambiar la interfaz del proyecto en funcion de 18 estilos de disefio
diferentes. Cada uno de ellos ofrecerd una vision diferente de los contenidos
principalmente en cuanto a las tonalidades de color utilizadas y los iconos
identificativos y marcos utilizados para destacar las actividades.

Mena Ayuda

Este menu 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 caracteristicas y propiedades del programa seria este el lugar
donde podemos hacerlo a través de la opcidon "acerca de eXe".

Arbol de contenidos

La zona "Estructura" del programa, seria aquella que podriamos denominar zona de
organizacién del arbol de contenidos. Este seria el espacio donde se podrian crear y
organizar las distintas paginas que conformarian la estructura de nuestros
contenidos.



Archivo =~ Utlidades » Estlos »  Ayuda -

Afiadir pagina Borrar  Renombrar

Estructura
=l Inicio
Tema 1
= Tema 2

Secddn 2.1

Por defecto y como pagina inicial o de referencia, el programa incorpora una
primera denominada "inicio". A continuacion, todas las paginas que vayamos
creando se incorporaran en niveles inferiores. Esta primera pagina seria por tanto la
principal, de base, que podemos utilizar como portada, indice etc.

Esta pagina no puede ser eliminada, ni cambiada de lugar o nivel, pero si podemos
cambiarle el nombre.

Para comenzar a crear contenidos y dar una estructura de paginas a nuestro
proyecto, podemos hacerlo a través de las opciones que encontramos en esta zona:

Anadir pagina: permite agregar paginas de contenido a nuestro proyecto. Estas
paginas seran agregadas como dependientes de aquella que tengamos
seleccionada. Es decir, para agregar una pagina y conformar el arbol de contenidos
debemos situarnos sobre aquella de la que deseamos que dependa la nueva. Si no
gueremos dar una estructura de niveles, y que simplemente todos estén como
dependientes de la primera que considerabamos base, debemos agregar paginas
desde esta primera.

Borrar: para eliminar o borrar definitivamente las paginas que hayamos creado,
debemos seleccionarlas y pulsar sobre este boton. Debemos tener en cuenta que si
disponemos de una estructura de niveles en el arbol de contenidos, al eliminar una
pagina eliminaremos todas aquellas que sean dependientes de ella. Es decir,
eliminaremos aquellas que se encuentren a continuacién con un nivel inferior de
organizacion.

Renombrar: nos permite cambiar el nombre de una pagina que tengamos
seleccionada. Este nombre podemos cambiarlo también pulsando con doble clic
sobre una de las paginas. Una vez se introduzca un nombre en el formulario que
nos aparece, debemos pulsar el botdon "ok" para confirmar y que los cambios se
guarden.

En la parte inferior de la zona del arbol de contenidos, podemos ver un grupo de
flechas que nos permiten organizar y distribuir el orden y los niveles de nuestras



paginas. Estas cuatro flechas o iconos podemos distinguirlos por dos grupos en
funcién de su finalidad. Las dos primeras nos permiten mover entre niveles y las
dos ultimas el orden de presentacion.

o Modificar niveles® & : |as paginas 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 pagina y pulsar sobre las flechas en funcion de si deseamos
subir un nivel o por el contrario deseamos que sean dependientes de otras.

e Modificar orden de presentacién'® ¥ : |as dos Ultimas flechas nos permiten
cambiar el orden en el que se muestren las paginas creadas. Estas no
cambiarian el nivel de organizacion, simplemente el orden en el que se
mostrarian al visualizar el contenido completo.

Otras opciones que podemos realizar directamente sobre este entorno serian las
gue nos permiten combinar proyectos y pdaginas de nuestros contenidos.
Combinar proyectos seria unir o extraer partes de proyectos diferentes. Para esto
debemos situarnos sobre la pagina en la cual deseamos insertar un nuevo paquete,
o la pagina que deseamos extraer a otro nuevo y pulsar sobre el boton derecho del
ratén. Las opciones de las que disponemos serian:

Afadrr pagina Borrar  Renombrar
Estructura
= Inicio

Tema 1

= Tema 2

Seccon 7.1

Insertar paquete

Extraer paguete

Insertar paquete: nos permite incluir en el proyecto actual que estemos editando,
otro proyecto en archivo con extension .elp. De esta forma podremos unir ambos
proyectos y organizar la informacion 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 paginas que hayamos creado
debemos seleccionarla y a continuacion pulsar sobre la opcién "extraer paquete",
de esta forma se extraeran el grupo de paginas dependientes de la que hayamos
seleccionado.

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

Propiedades de un proyecto

A través de la pestana propiedades que se encuentra en el espacio de trabajo,
podemos acceder a una serie de parametros y formularios para configurar las
caracteristicas y datos de un proyecto. Una vez se crea un proyecto de contenidos



en eXelearning debemos configurar estos apartados, aunque después también
pueden editarse en cualquier momento.

Autoria Propiedades

Paguete Metadatos Exportar

A través de esta pestafia podemos acceder a tres espacios mas como son:

e Paquete: en este apartado encontraremos un formulario para rellenar los
datos principales del proyecto, que nos serviran para identificar sus
caracteristicas basicas. También podemos definir los niveles que se
estableceran en el arbol de contenidos para la organizacion de nuestro
proyecto.

e Metadatos: en esta pestafia disponemos de un formulario para configurar
los metadatos de nuestro proyecto. Disponemos de cuatro modelos Dublin
Core, LOM y LOM-ES

e Exportar: permite configurar nuestro proyecto con opciones de "anterior y
siguiente" para hacer un seguimiento de los contenidos de forma mas
organizada. Esta opcién podremos configurarla si el formato para exportar
que vamos a utilizar es SCORM 1.2 y 2004

Pestana Paquete

En esta pestafia podemos configurar las caracteristicas o datos basicos de un
proyecto. Este es uno de los primeros pasos que debemos dar antes de comenzar a
anadir contenidos y actividades.

Los datos que podemos afiadir son:
CATALOGACION

e Titulo: debemos incluir un titulo identificativo que deseemos darle al
proyecto que estamos creando.
e Idioma: aqui seleccionaremos el idioma en que se van a desarrollar los
contenidos
e Descripcién
o General: podemos incluir una descripcion o datos sobre las
caracteristicas de nuestro proyecto o contenidos, asi como cualquier otra
informacién 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.

e Autor: seria el espacio destinado al nombre de la persona o institucion que
elabora los contenidos incluidos en el proyecto.

e Licencia: podemos seleccionar entre varias tipos de licencia que se nos
ofrecen a través del menu desplegable. Por defecto encontraremos que no
hay licencia establecida para el proyecto.

e Tipo de recurso educativo: en el despegable podremos seleccionar varios
tipos de recursos en funcion de la finalidad de nuestros contenidos
disponemos de opciones como: lecturas guiadas, lecciéon magistral,
comentarios de texto, evaluacidn, etc.



e Especificaciones de utilizacion: en este campo podremos sefalar 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 configuracién que tenemos

Especificaciones de utilizacion

Tipo de @ Todos () Necesidades educativas () Altas capacidades
alumnado: especiles

Para trabajar en F

grupo:
Para trabajar en

tutoria: =l

Lugar '.j.e @ Aulz ) Fuera del centro

utilizacidn:

Modalidad de uso: @ Presencil (0) Semipresencial (0 A distancia

PROPIEDADES DEL PROYECTO

o Fondo de la cabecera: en este formulario podemos encontrar tres
botones que nos permiten afiadir, mostrar o eliminar una imagen
para nuestro proyecto. Esta imagen es interna y solo podemos verla
como informacidn de las caracteristicas del programa, no se mostrara
en los contenidos. Es conveniente que la imagen sea de un pequefio
tamafio. Asi, por ejemplo, podemos incorporar un icono o imagen
identificativa de nuestro proyecto u institucion que lo cree.

o Pie de pagina: podemos incluir un texto o parrafo que deseemos que
se muestre bajo cada una de las paginas que creemos en nuestro
proyecto. No se mostrara mientras estamos editando nuestro
contenido pero si aparecera en la publicacién en un sitio web.

FORMATO

Mediante esta opcion seleccionaremos el formato del contenido, disponemos de
dos opciones: XHTML Y HTMLS5.

TAXONOMIA:

Nos permite definir los niveles que regirdn el arbol de contenidos para la
organizacion de los contenidos. Por defecto, una vez agregamos paginas en la
zona de contorno del programa, el nombre que se dara estara establecido por
los nombres que incluyamos en estos formularios.

E BEE E
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Taxonomia

Mivel 1: Tema
Mivel 2: Seccidn
Mivel 3: Unidad

Actualizar arbol

Si hemos hecho algin cambio en estos nombres, debemos pulsar el botén
"actualizar arbol".

Por ultimo para guardar todos los ajustes modificados sobre los datos del proyecto
debemos pulsar el botén "Guardar".

Pestaifia Metadatos

Autoria Propiedades

Pagquete Metadatos Exportar

Dublin Core LOM LOM-ES

En esta pestafia podemos incluir los metadatos del proyecto. Ademas de los datos
generales y basicos que encontrabamos en la pestafia "paquete" podemos incluir
otros mas especificos que nos permitan tener una mayor informacién 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 analogo al uso de indices para localizar objetos en vez de datos. Por
ejemplo, en una biblioteca se usan fichas que especifican autores, titulos, casas
editoriales y lugares para buscar libros. Asi, los metadatos ayudan a ubicar datos.
(Obtenido de Wikipedia)

e Dublin Core es un modelo de metadatos elaborado y auspiciado por la DCMI
(Dublin Core Metadata Initiative).

e 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 catalogacion del objeto, se hace mas
sencillo encontrarlo con posterioridad en los bancos de recursos.

e LOM es un estandar internacional y su adaptacidon al contexto educativo
espafiol es 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 facilmente
encontrables por los buscadores y en los repositorios especializados de objetos
educativos.

Si has rellenado las opciones de la pestafia paquete, cumplirds los requisitos de la
catalogacion minima LOM-ES. Animate a informar de tus contenidos con los
metadatos.

Pestaia Exportar

En esta pestafia podemos encontrar Unicamente un parametro de configuraciéon que
afecta especificamente a la exportacion de un proyecto de contenidos con
EXeLearning en formato SCORM 1.2. y 2004. Permite incorporar en el caso de la
exportacion a formato SCORM, un menu de navegacién interno para los contenidos
creados, organizados en paginas. Esta navegacion se puede configurar para afadir
enlaces de "anterior" y "siguiente" a nuestros contenidos, de forma que faciliten la
lectura de los mismos. Es conveniente activar esta opcién pues la navegacién no
solamente se haria a través de los enlaces a los recursos, sino también pudiendo
avanzar o retroceder en los contenidos visitados.

Para activar esta opcion, solamente debemos pinchar sobre el checkbox que
encontraremos y pulsar sobre el botén "Guardar." situado al final.

"Exportar": en la nueva version de eXe, todos los exportados de contenidos
generados con la herramienta seran editables por defecto. Esto es, podremos abrir
con eXe paquetes scorm, ims, html,... que hayan sido generados con esta version
ademas de los propios paquetes de eXe (.elp). La opcién de catalogacién por
defecto serd LOM-ES.

Autoria Propiedades

Paquete Metadatos Exportar

Opciones globales

Tipo de metadatos: LOM-ES w1.0 v u
[¥] éCrear un exportado ed'rmble?u

COpciones SCORM (1.2 v 2004)

[] é Afiadir enlaces Anterior/Siguiente dentro de los SCD?u
[T] éIncluir el fichero exportado como pagina htrmi ﬂnim?u
[T éIncluir los ficheros exportados como Sitio web?u

Guardar Borrar todo Deshacer cambios
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4. Principales instrumentos de diseno o iDevices

Los Instrumentos de disefio 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 funcién de

su finalidad. Habria alguno mas experimental pulsando sobre “editar los iDevices

"

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

defecto serian:

INSTRUMENTOS DE DISENO
iDevices

Actividad

DESCRIPCION

Actividades no interactivas

Permite incorporar un enunciado o
descripcién de una actividad

Actividad de lectura

Permite incorporar un enunciado en el
que se muestran dos zonas
diferenciadas, por una parte el titulo del
texto para consultar y por otra la
actividad que se debe realizar.

Caso practico

Permite afiadir una actividad en la cual
debe proponerse una situacion o caso
de estudio y una actividad a realizar
posterior. También puede incluirse un
ejercicio resuelto.

Reflexion

Actividad despegable

Se puede incluir un texto, video o
imagen que invite a la reflexién del
alumno, donde pueden formularse una

Permite crear un texto con espacios en
blanco, el cual hay que rellenar con una
palabra que se encuentra en un menu
despegable con varias opciones

serie de preguntas concretas
Actividades interactivas

Cuestionario SCORM

Permite incluir un ejercicio con varias
preguntas de tipo "eleccién multiple"

Pregunta de Eleccion Miltiple

Permite incluir una actividad o ejercicio
con opciones de respuesta senalados
por el profesor, en donde solo una es
correcta.

Pregunta de Seleccion
Maltiple

Permite incluir una actividad o ejercicio
con opciones de respuesta sefialados
por el profesor, en donde se pueden
sefialar 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.

Informacion no textual
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Applet de java

Permite afadir un elemento, actividad o
applet de java como complemento a
nuestros recursos

Articulo de la Wikipedia

Permite incorporar contenido
directamente desde wikipedia
incluyendo la palabra clave sobre la que
se desea obtener articulos

Ficheros adjuntos

Permite insertar ficheros dentro del
contenido que los alumnos podran
guardar y descarar.

Galeria de imagenes

Permite incluir una coleccion de
imagenes que deseemos mostrar a
nuestros alumnos.

Lupa Se presenta como una herramienta para
ampliar al detalle imagenes afiadidas en
nuestros contenidos.

RSS Permite incluir canales de noticias RSS.

Sitio web externo

Conocimiento previo

externo para mostrar en el recurso
Informacion textual

Permite incluir un acceso a un sitio web

Incorpora un apartado especifico para
afnadir informacion de base o previa que
sea pertinente incluir antes de comenzar
con la unidad o tema.

Objetivos

Incorpora un apartado especifico para
sefialar cudles son los objetivos de la
actividad, tema o contenido en general.

Texto libre

Podemos incorporar texto y contenidos
con formato. A través del arbol de
contenidos se puede jerarquizar la
informacién

Crear y editar contenidos utilizando los Instrumentos de disefio

(iDevices)

Un Instrumento de Disefio o iDevice es un elemento o accion que podemos incluir

en las paginas, previamente creadas.

Para insertar uno de estos elementos en una pagina, 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.
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Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices

iDevices =

= Actividades interactivas
Actividad desplegable
Cuestionario SCORM

Pregunta de Eleccion Miltiple
Pregunta de Seleccién Miltiple
Pregunta Verdadero-Falso

Rellenar huecos
# Actividades no-interactivas
@ Informacion no-textual

@ Informacién textual
Conodimiento previo
Objetivos

Texto libre

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 botdn b situado justo debajo de su presentacién que nos permite
regresar a editor html del elemento.

También se dispone de una serie de iconos o] botones

] ] [36] | #) |8 — v b : :
Mover A = que nos permiten editar estos Instrumentos de

disefio en el momento en el que se estan creando o transformando. Estos iconos
pueden verse justo debajo del campo de texto donde estamos editando y sus
acciones serian:

™ previsualizaciéon: permite crear una vista general de la pagina que se va
creando sin los elementos de edicion. Es decir, mientras se estd creando un
contenido, puede ir viéndose la presentacion y resultado final. De esta forma
podremos ir haciendo los cambios oportunos. Ademas nos permite ir guardando los
cambios que vayamos realizando.

¥ Guardar sin cambios: este icono nos permite mostrar nuestro contenido sin los
ultimos cambios realizados.

L Borrar: con este icono podemos borrar el instrumento de disefio que estemos
editando. Solamente borra el iDevice actual. Una vez pulsado nos saldrd un
mensaje de confirmacion 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 disefio dentro de una misma pagina. Es decir, si tenemos varios
Instrumentos de disefio dentro de una pagina, con estas flechas podemos cambiar
el orden en el que se mostraran, colocando por encima o por debajo el iDevice que
estemos editando.
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Mover A— =]

Mover entre paginas: esta opcién nos
permite trasladar el Instrumento de disefio que estemos editando a otra pagina
diferente de nuestro proyecto. Las paginas que hayamos creado, se mostraran en
este menu desplegable para poder enviar aquellos iDevices que por el motivo que
sea creemos mas convenientes en otra pagina o contenido. Es decir, permite
mover (no copiar) las actividades o textos a diferentes paginas.

L-E'JAyuda: nos muestra para cada tipo de Instrumento de disefio una pequefa
ayuda pedagdgica de para qué sirve cada elemento.

Es posible que en alguna ocasion los campos de configuracion de los Instrumentos
de disefio nos resulten pequefios. Al configurar un elemento, puede que los
formularios o editores solamente dispongan, por defecto, de una o dos lineas de
visualizacion mientras estamos editandolos. 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 mas

general para configurar nuestro contenido. X

Arrastrar para
ampliar campo
e edicién

J B[ R AY sy FEER L ALuDaaw
EHE-TmeT T Q=2

LIV Ry ¥rxs EEEN ® L Auaaa
2 0w e - 2

11 o trumarts du Snef ‘To1to ey’ nos Dareste rcorpor e 4 Puedies contersdin G0 arervitam o Bt recEsEe 2408 1 edacoun v aaphe scadn o e Semas & contarede. E40e fevte o
e adie 8 Uaves 08 Ut harrameanias e Somaln Que 30 pumden wcontra o0 of aditer

Parn wfnde wile iruseetn de (eatss solemmets Gobwman priiar sodrn o Cwvn “Tanle Men® y i apiracar® un Cumdes dn Tarle furn aiade Contarmds

4.1. INFORMACION TEXTUAL

Texto libre

El Instrumento de disefio "texto libre" nos permite incorporar a nuestros contenidos
de aprendizaje el texto necesario para la redacciéon y explicacion 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 afiadir este Instrumento de disefio solamente debemos pulsar sobre el iDevice
"Texto libre" y nos aparecera un cuadro de texto para afiadir contenido.
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Texto libre

El Instrumento de disefio "texto libre” nos permite incorporar a nuestros contenidos de aprendizaje el texto necesario para la redaccidn y
explicacidn de los temas o contenidos. Este texto es modificable a través de las herramientas de formato que se pueden encontrar en el
editor HTML.

Ruta: p » span » span » strong Palabras:52 v

) ) (%) (4] ¥ _Movera— ~ Ed

Este editor es comun a todos los Instrumentos de disefio. Podemos incorporar texto
y contenidos. La diferencia con el resto de iDevices es que en esta ocasion, el texto
libre no se enmarca dentro de ninguna estructura de disefio, 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 imagenes, videos, enlaces etc.

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

Objetivos

El instrumento de disefio denominado "objetivos" nos permite afiadir un apartado
especifico y diferenciado en nuestros contenidos para sefialar cuales son los
objetivos de la actividad, tema o contenido en general que estemos editando.

Este instrumento de disefio podemos utilizarlo también para afadir un campo de
texto del tipo "Para saber mas" en un tema o contenido.

Para afadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestana edicidn,
como nuevo elemento, o en la edicion 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 continuacion nos aparecera, en el espacio de edicion, el formulario de
configuracién de este instrumento de diseno:
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Objetivos
Objetivos
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Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por
defecto podemos ver "objetivos". A continuacidon, a través del editor de texto,
podemos incorporar el texto y epigrafes que deseamos para nuestro contenido. En
funcion del estilo que hayamos seleccionado se visualizard de una forma u otra,
cambiando principalmente el icono y marco de presentacién. Un ejemplo de
presentacién por defecto podria ser la siguiente:

Objetivos

B Conocer el entorno de trabajo de eXelearning
@ Iniciarse en el manejo basico del programa para la creacidn de contenidos y actividades

@ Integracion y utilizacion de contenidos creados con el programa en el Campus Virtual

N (%]

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

Conocimiento Previo

El instrumento de disefio "Conocimiento Previo" nos permite incorporar a nuestros
contenidos un apartado especifico para afiadir informacion de base o previa que sea
pertinente incluir antes de comenzar un tema, unidad o actividad. Podemos
utilizarlo también para afiadir un espacio denominado "antes de comenzar"
"fundamentacion", '"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 afadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestana edicion,
como nuevo elemento, o en la edicion 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 continuacién nos aparecera, en el espacio de edicidon, el formulario de
configuracion de este instrumento de disefio:

Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por
defecto podemos ver "Conocimiento Previo". A continuacién, a través del editor de
texto, podemos incorporar el texto y epigrafes que deseamos para nuestro
contenido. En funcion del estilo que hayamos seleccionado se visualizard de una
forma u otra, cambiando principalmente el icono y marco de presentacion.

Un ejemplo de presentacion por defecto podria ser la siguiente:

&

<><> Conocimiento Previo -

Para poder conseguir los objetivos marcados se debe tener unos conocimientos previos sobre el uso basico del
Campus Virtual de la Universidade de Oviedo, especialmente en lo referido a la gestion de contenidos v archivos
en el mismo.

N (¢

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

4.3. ACTIVIDADES NO INTERACTIVAS

Actividad

El instrumento de disefio "Actividad" nos permite incluir en nuestros contenidos un
simple enunciado o descripcién de una actividad. Es decir, podemos incorporar la
descripcion de una serie de tareas que deben realizar los alumnos.

Para afadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicién,
como nuevo elemento, o en la edicion 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 continuacion nos aparecera, en el espacio de edicion, el formulario de
configuracidon de este instrumento de disefio:
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Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por
defecto podemos ver "Actividad". A continuacién, a través del editor de texto,
podemos incorporar el texto y epigrafes que deseamos para nuestro contenido. En
funcién del estilo que hayamos seleccionado se visualizard de una forma u otra,
cambiando principalmente el icono y marco de presentacion.

Actvidad
Actividad (7]

& == EE <6 | parafe *| Tamafio del tin~ Famdadeltpe~ | A =%~ | 2, x' | @
| ¥ a0 G e | x| 4825 | LIEH|FI IO = HF R 2T a
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Un ejemplo de presentaciéon por defecto de una actividad podria ser la siguiente:

[ Actividad -

Un egjemplo de actividad pordria ser:

1. Descargar y manejar el programa eXelLearning

2. Crear un proyecto con 3 ejemplos de los Instrumentos de disefio sobre un tema de la asignatura.
3. Guardarlo para poder editar posteriormente.

4. Exportarlo como formato IMS.

73
E3

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

Actividad de lectura

El instrumento de disefio "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 titulo del texto para consultar y por otra
la actividad que se debe realizar sobre ese articulo, libro etc, asi también como un
apartado de retroalimentacién. Este tipo de actividad se suele utilizar para proponer
a los alumnos una actividad de lectura, con recomendaciones y retroalimentacion
aportada por el profesor.

Para afadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestana edicidn,
como nuevo elemento, o en la edicion 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 continuacién nos aparecera, en el espacio de edicidon, el formulario de
configuracion de este instrumento de disefio:

Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por
defecto podemos ver "Actividad de lectura". Este nombre podemos cambiarlo. A
continuacion, 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 opcidn:

e Qué leer: seria el apartado en el cual se incluya la referencia del texto,
libro, articulo, etc, que los estudiantes deben consultar.

e Actividad: en este formulario, debemos incluir el enunciado o descripcidon
de la actividad que deben realizar, referente al texto propuesto en el
apartado anterior.

e Retroalimentacion: por Ultimo, si lo deseamos, se puede incorporar
indicaciones, o informacion interesante para nuestros estudiantes sobre la
realizacion de la actividad. Este apartado seria el referente a la
retroalimentacion o feedback.

Actividad de leclura
Qué leel

Actividad Editor [

AT B I U k| EESEEL|S~E~| =8 ¢« | Parafo ~ Tamafio del tip ~ Famila deltpo~ | A ~ 387+ | x, »' | &
| %% | JIEH| QI BO = A2V | M
| |mm.-\i_'¢'-

Ruta: p

Retroalimentacion Editor [z

Un ejemplo de presentacién por defecto de una actividad de lectura podria ser la

siguiente:
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g‘f; Actividad de lectura
Lee detenidamente el siguiente texto sobre la "Actividad de Lectura’ de eXelearning y crear una actividad de este tipo:

Texto de la Actividad:

Uitilizaremos esta actividad preferantemente para proponer a los alumnos una lectura acompafiada de una actiidad que deberdn completar. Da la posibilidad de utilizar una retroalimentacidn que el alumno podra
wisualizar cuando lo estime oportuno.

Opciones de configuracion:

En la pante supenior. tendremos la posibilidad de modificar el titulo del iDevice:

En ¢l campo "Qué leer” escribiremos el texto propuesto a nuesiros alumnos.

En el campo “Actividad” les indicamos las instrecciones para realizar la actividad de lectura propuesta

Poq dltime en el carmpo “Retroalimentacién”, incluimos aguellas informaciones @ indicaciones que puedan sendr de ayuda o complemento a nuestro alumno para realizar |a actividad propuesta

Pulsar aqui para ver / ocultar
_Ocularstosimeniscién | | 1, retroalimentacién

Recuerda:

En los iDevices con varias cajas de texto, puedes escrbir directamente en ellas. Si quieres que se muestre el editor, tienes qua hacer chic en el enlace "Editor™

De esta forma la creacidn de actvidades es mas sencilla, rapida e intuitiva

Como puede verse, ademas del enunciado de la actividad se encuentra un botén a
través del cual puede consultarse la retroalimentacién o indicaciones pertinentes
que se hayan configurado.

Para guardar y ver este documento de disefio debemos pulsar sobre el icono L4

Caso Practico

El instrumento de disefio "Caso Practico" nos permite incluir en nuestros contenidos
una actividad en la cual se proponga una situacion 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 afadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestana edicién,
como nuevo elemento, o en la edicion 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 continuacion nos aparecera, en el espacio de edicion, el formulario de
configuracion de este instrumento de diseno.

Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por
defecto podemos ver "Caso de estudio". Este nombre podemos cambiarlo. A
continuacion, disponemos de tres cajas de texto diferenciadas, que nos permiten
configurar la actividad:

e Historia: seria el apartado en el cual se debe incluir el caso o ejemplo sobre
el que se basa la actividad.



e Actividad: en este formulario, debemos incluir el enunciado o descripcidon
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.

e Retroalimentacion: por u(ltimo, si lo deseamos, se puede incorporar
indicaciones, o informacién interesante para nuestros estudiantes sobre la
realizacion de la actividad. Este apartado seria el referente a la
retroalimentacion 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 afadir mas actividades para

. . .. ’ , 1%/ [ agregar otra actividad
ese caso de estudio o ejercicio a travées del boton [ Agre l

Caso practico
Historia Editor [ZJ

Actividad
Editar

Retroalimentacion [
Editor

L] Agregar otra actividad

¥ (%] 4 ¥ _movera— ~ &

Un ejemplo de presentacién por defecto de una actividad de tipo caso practico
podria ser la siguiente:



@ Caso practico -

Suponemos gue tenemos un tema para trabajar en el aula (Tema 1) en que necesitamos organizar la informacion
en 3 epigrafes diferentes. Dentro de cada epigrafe queremos gue los estudiatnes respondan a una serie de
cuestiones sobre los aspectos trabajados en cada epigrafe y hagan una actividad final referente al Tema 1 en
general.

Actividad

1. ;Que pasos seguiré para elaborar el Tema 1 con eXelLearning?
2. Preparar una exposicion oral en la que expliques los aspectos esenciales acerca del tema que estamos
trabajando.

Ocultar retroalimentacidn |

Exposicion oral
A partir de |a informacion obtenida en las fuentes que has consultado antes, tienes que preparar una exposicidn

oral en la que expligues los aspectos esenciales acerca del tema que estamos trabajando. También puedes
presentar las fuentes de informacidn que hayas utilizado.

.3

74

Para guardar y ver este instrumento de disefio debemos pulsar sobre el icono L4

Reflexion

El instrumento de disefio "Reflexion" nos permite incluir en nuestros contenidos una
actividad en la cual se incluya un texto, video o imagen que invite a la reflexién de
los estudiantes.

Para afadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicion,
como nuevo elemento, o en la edicion 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 continuacion nos aparecera, en el espacio de edicion, el formulario de
configuracién de este instrumento de diseno.

Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por
defecto podemos ver "Reflexion". Este nombre podemos cambiarlo. A continuacion,
disponemos de dos cajas de texto diferenciadas, que nos permiten configurar la
actividad:
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Pregunta reflexiva: seria el apartado en el cual se debe incluir el elemento que
permitird la reflexion 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.

Retroalimentacion: si lo deseamos, se puede incorporar indicaciones, o
informacién interesante para nuestros estudiantes sobre la actividad propuesta.
Este apartado seria el referente a la retroalimentacion o feedback.

Reflexidn

Pregunta reﬂexiv@

Retroalimenlacii)@

™ ) (%) (¥ poverA— v kid

Un ejemplo de presentacion por defecto de una actividad de tipo reflexiéon podria
ser la siguiente:

ﬂ Reflexion

Imagina que tienes gue preparar contenidos para el curso del afio que viene__ ;Qué tipo de contenidos crees que
facilita el aprendizaje a los estudiantes, los contenidos interactivos intercalando actividades o contenidos en formato
pdf, excel o power point que pueden impnimir y estudiarse en papel?

Ocultar retroalimentacién | | Botén para mostrar/ocultar la
retroalimentacion

Debes tener en cuenta

B El uso de los alumnos del Campus Virtual
B Eltiempo de dedicacidn que el alumno debe asumir a la hora de vistar el contenido

B La dificultad o facilidad para crear contenidos

2
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Como puede verse, ademas del enunciado de la actividad, se encuentra un botén a
través del cual puede consultarse la retroalimentacién o indicaciones pertinentes
que se hayan configurado.

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

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 menu 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 anadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestana edicién,
como nuevo elemento, o en la edicion 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 continuacion nos aparecera, en el espacio de edicion, el formulario de
configuracion de este instrumento de diseno.

Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por
defecto podemos ver "Actividad despegable". Este hombre podemos cambiarlo. A
continuacion, disponemos de tres cajas de texto diferenciadas, que nos permiten
configurar la actividad:

Instrucciones: seria 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: seria 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 parrafo que aparece abajo y complete las palabras que faltan’.

Texto: escribiremos el texto sobre el que se creara la actividad, seleccionando la
palabra o palabras que queremos hacer desaparecer haciendo clic en el botdn
"Ocultar/mostrar palabra" que podemos encontrar bajo el formulario de
configuracién, (ver imagen).
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Texto con huecos que rellenar Editor (IJ

QAP (B 7[Uss | EZ BB S 1=-| =8 & |Pim - Tansiodetp~ Fambadeltpo~ | A~ %2+ | x, x* |13
& ADB@m odn .—iw55¢‘2514 F B O ==y wnnc A AT S| QU

|

e\eLezmmg es una henam:enli’de cod!g{@;}enbsowce) que iacxllaa la creacion dé contenidos educativos sin necesidad de ser un
experto. o dparece subrayada abra que serd sustituida 1° Seleccionar la palabra

run hueco
Instala eXeleaming en tu sistema operativo favonto (Windows, MAC y Linux) y utiliza t

breferido para trabagar con él

{Todo lo que esté publicado en Internet y pueda ser compartido, lo puedes in; %n tus trabajos con eXeleaming! Crea contenidos con texto,
imagenes, videos, audios, animaciones, recursos web2.0... No ohides~€Spetar I nombrar al autor. Compartiende ganamos todos!

Palabras87

¢Calificacion estricta? [ [ ¢Comp: yi ind ? 10 @ ¢Calificacion inmediata? | ()

2° Seleccionar el botén
ocultar/mostrar

o % (¥ poverA- v &

Otras palabras: podemos incluir nuevas palabras que no encajen en el texto para
hacer la tarea mas complicada.

Retroalimentacion: si lo deseamos, se puede configurar este apartado referente a
la retroalimentacion o feedback.

Un ejemplo de presentaciéon por defecto de una actividad de tipo "actividad
despegable" podria ser la siguiente:

? Actividad desplegable

Leay complete

eXeLearning es una herramienta de cddigo E] {open source) gue facilita 1a creacion de contenides educatives sin necesidad de serun
experto.

navegador
Instala eXelearning en tu sistema operativo abierto , MAC y Linux) y utiliza tu = preferido para trabajar con él.

licencias

videos, audios, animaciones, recursos web2.0... Mo olvides respetar las + ynombrar al autor. jCompartiendo ganamos todos!

[ [2¢]

iTodo lo que esté publicado en Intemet y pueda ser compartido, lo puedes incluir en tus trabajos con eXeLearning! Crea contenidos con texto, imagenes,

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 relacién con las preguntas y actividades
que pueden configurarse a través de los cursos en Moodle, esta seria la mas
parecida que podemos encontrar a las preguntas de tipo cloze.

Esta actividad puede presentarse de diversas formas, segln 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 afadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicidn,
como nuevo elemento, o en la edicion 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 continuacién nos aparecera, en el espacio de edicidon, el formulario de
configuracién de este instrumento de diseno.

Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por
defecto podemos ver "Rellenar huecos". Este nombre podemos cambiarlo. A
continuacion, disponemos de tres cajas de texto diferenciadas, que nos permiten
configurar la actividad:

Instrucciones: seria 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 parrafo 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.

Texto con huecos que rellenar Editor (1)

QP (B 7[Uls | EZ WEETS-1=-| = 88 & |pimf - Tansiodeltp~ Fombadeltpo~ | A~ %2~ | x, x' |13
I AD2GWm oD N =B O | 2H| QT PO =umwmucAAFH| Q| H
il | . @
e)leLeamw';g es una henam(enli,de codxp’enl;ource) que facilita la creagton% di sin dad de ser un
experto. 3. aparece subrayadaia palabra que serd sustituida 1° Seleccionar la palabra

run hueco
Instala eXeLeaming en tu sistema operativo favonto (Windows, MAC y Linux) y utiliza t

preferido para trabajar con él

{Todo lo que esté publicado en Internet y pueda ser compartido, lo puedes in; Bn tus trabajos con eXeleaming! Crea contenidos con texto
imagenes, videos, audios, animaciones, recursos web2.0... No ohdgs~ESpetar I nombrar al autor. Compartiendo ganamos todos!

Palabras 87

Ruta: p » span 4

70culhrIMosuarPala - ¢Calificacion estricta? " (3 ¢Comp: yi ind ? 1 ) ¢Calificacion inmediata? " {3}

dterlid 20 Seleccionar el botén
ocultar/mostrar

)
%
>

& ¥ moverAa- v &3

Para ocultar las palabras que deseemos, debemos seleccionarlas y a continuacion
pulsar sobre el botén "ocultar/mostrar palabra" que podemos encontrar bajo el
formulario de configuracion, (ver imagen). También encontraremos unas casillas de
verificacion 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:

e "Calificacidon estricta": si se marca esta opcion, se estaria permitiendo un
pequefo numero de errores de deletreo, que seran aceptados. EXelLearning
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considera valida, por ejemplo, tanto "elefante" como "elifante", web o Web,
html o HTML.

"Marcar capsula": si marcamos esta opcién, el sistema que reconoce las
respuestas de los estudiantes, es sensible a las mayusculas y minusculas.
Las palabras deben escribirse de forma exacta.

"Calificacién inmediata" se puede decidir si se corrige inmediatamente al
estudiante o se corrige la actividad cuando el alumno pulsa el botén
"Enviar". Pulsando sobre esta opcidon el estudiante podrd ver mientras esta
escribiendo si su respuesta es correcta o no. Si no es correcta el cajetin se
mostrard de color rojo, si mientras la escribe se va correspondiendo con la
respuesta verdadera, el color que se mostrara sera verde.

Retroalimentacion: si lo deseamos, se puede configurar este apartado referente a
la retroalimentacion o feedback.

Un ejemplo de presentacién por defecto de una actividad de tipo "actividad de
espacios en blanco" podria ser la siguiente:

? Rellenar huecos =

Lea el parrafo que aparece abajo y complete las palabras que faltan.

eXelLearning es una herramienta de cadigo

(open source) que facilita la creacion de contenidos

educativos sin necesidad de ser un experto.

Instala eXelearning en tu sistema operativo favorito (Windows, MAC y Linux) y utiliza tu
preferido para trabajar con él.

iTodo lo que esté publicado en Internet y pueda ser compartido, lo puedes incluir en tus trabajos con eXelLearning!

Crea contenidos con texto, imagenes, videos, audios, animaciones, recursos web2.0... No olvides respetar las

y nombrar al autor. jCompartiendo ganamos todos!

Enviar

(N

(%]

El botdn enviar, que puede verse al final del ejercicio, sera 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 disefio debemos pulsar sobre el icono L4
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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 afadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicidn,
como nuevo elemento, o en la edicion 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 continuacién nos aparecera, en el espacio de edicidon, el formulario de
configuracidon de este instrumento de diseno.

Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por
defecto podemos ver "Pregunta verdadero/falso". Este nombre podemos cambiarlo.
A continuacion, disponemos de cuatro cajas de texto diferenciadas, que nos
permiten configurar la actividad:

e Instrucciones: se utiliza para proporcionar instrucciones a los estudiantes
sobre cémo debe ser completada la pregunta. Podemos incluir cualquier
aviso o indicacién que se considere pertinente para los estudiantes.

e Pregunta: es el lugar donde se debe escribir la pregunta concreta sobre la
que se ofrecerd dos opciones de respuesta configuradas por defecto,
verdadero o falso. A continuacion debemos sefalar (marcando el
radiobutton) si la respuesta a la pregunta que hemos formulado, es
verdadera o falsa.

e Retroalimentacién: si lo deseamos, se puede configurar este apartado
referente a la retroalimentacion o feedback, para presentar a los estudiantes
una vez hayan contestado a la pregunta.

e 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 contestacién. Si se rellena con algun 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.

Sugerencia
L

N

|®| Sugerencia

Informacién de ayuda para responder la pregunta

Una vez configurada la pregunta podemos incluir mas a continuacidon. Para afadir
mas preguntas de tipo "verdadero/falso" debemos pulsar sobre el boton "Agregar
otra pregunta" y nos apareceran los mismos campos de configuraciéon que en la
anterior.
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Instrucciones Editor [

Indica si la siguiente afiramcion es veradadera o falsa:

Erequnta: Editor [

eXelLeaming es una herramienta que nos permite incluir, solamente, prequntas de eleccidn y seleccion miltiple

Verdadero © Falso @ | “iqui seleccionaremos si la respuesta es
verdadera o falsa

Retroalimentacion Editor [T

Esta afirmacion es falsa ya que se pueden crear contenidos educativos con vanedad de actividades y recursos

Sugerencia Editor 3

L]
Podemos agregar mds de una pregunta a nuestra actividad

| Afiadir otra pregunta

Un ejemplo de presentaciéon por defecto de una actividad de tipo "pregunta de
verdadero-falso" podria ser la siguiente:

P Pregunta Verdadero-Falso -

e

Indica si la siguiente afiramcion es veradadera o falsa:

eXelLearning es una herramienta que nos permite incluir, solamente, preguntas de eleccion y seleccion miltiple.

[@ Sugerencia

@ Verdadero © Falso

()

Para poder guardar y ver este instrumento de disefio debemos pulsar sobre el icono
hd
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Preguntas de eleccion miltiple

La actividad "Preguntas de eleccién multiple" nos permite incluir en nuestros
contenidos ejercicios y actividades con opciones de respuesta sefialadas por el
profesor, donde solamente una de ellas es la correcta.

Para afadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicion,
como nuevo elemento, o en la edicion 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 continuacién nos aparecera, en el espacio de ediciéon, el formulario de
configuracion de este instrumento de diseno.

Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por
defecto podemos ver "Pregunta de elecciéon multiple". Este nombre podemos
cambiarlo. A continuacion, disponemos del formulario, que nos permiten configurar
la actividad:

e Pregunta: es el espacio donde se debe escribir la pregunta concreta sobre
la que se ofrecera varias opciones de respuesta, para que los estudiantes
seflalen una como correcta.

e 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 contestacion. Si se rellena con algun 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.

Sugerencia

|®| Sugerencia

Informacién de ayuda para responder la pregunta

e Opcion: 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 opcidn de respuesta correcta.

e Para incluir mas opciones de respuesta, debemos pulsar el botén "ARadir
otra opcién" que encontramos al final del formulario.

e Retroalimentacion: si lo deseamos, se puede configurar este apartado
referente a la retroalimentacién 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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Pregunta Editor (3
;Cudl de estas actividades no se encuentra entre los iDevices de |a herramienta eXel eaming?

Enunciado de la pregunta

Sugerencia Editor [ZJ

Opcion [ Editor

Glosarios|

Por defecto, sé6lo disponemos de una opcién de respuesta, habria que configurar mds, en el
botén de la parte inferior del formulario

Retroalimeptacion [ Editor

Para agregar mds opciones de respueta
| Afiadir ofra pregunta | Para agregar otra pregunta a la actividad

Opcidn correcta [

[»

A continuacion, una vez cubiertos todos los campos,
principalmente, pregunta y opciones de respuesta debemos

respuesta a la pregunta que hemos formulado, es la | @pPcion

sefialar (marcando el radiobutton de la derecha) si la | Sefialar como e
correcta. Es decir, de entre todas las opciones debemos | correcta

indicar al sistema cudl de ellas es la correcta, pulsando
sobre el radiobutton que podemos encontrar a la derecha
de cada opcidn. Si por el contrario, deseamos borrar alguna
de ellas, solamente debemos pulsar sobre el botén de la

Opcién correcta [2)

L.

cruz roja, (ver imagen).

Una vez configurada la pregunta podemos incluir mas preguntas a continuacion.
Para afiadir mas preguntas de tipo "Pregunta de eleccion multiple" debemos pulsar
sobre el botén "Agregar otra pregunta" y nos aparecerdn los mismos campos de

configuracién que en la anterior.

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

eleccion multiple" podria ser la siguiente:
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P Pregunta de Eleccion Miultiple -

[e]

;Cual de estas actividades no se encuentra entre los iDevices de |la herramienta eXelLearning?

Textos libres
Glosarios
Rellenar huecos

Preguntas de eleccion multiple

N %

Para guardar y ver este instrumento de disefio debemos pulsar sobre el icono L4

La diferencia con las preguntas de tipo seleccion multiple es que en esta ocasion
solamente podemos seleccionar una respuesta como correcta.

Preguntas de seleccion miltiple

La actividad "Preguntas de seleccién multiple" nos permite incluir en nuestros
contenidos ejercicios y actividades con opciones de respuesta sefialadas por el
profesor, donde se pueden sefialar varias opciones como correctas. Al contrario,
que en el caso de la actividad "Pregunta de eleccién multiple" en esta ocasion,
puede haber mas de una respuesta correcta.

Para afadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicién,
como nuevo elemento, o en la edicion 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 continuacion nos aparecera, en el espacio de edicion, el formulario de
configuracién de este instrumento de disefio.

Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por
defecto podemos ver "Pregunta de seleccion multiple". Este nombre podemos
cambiarlo. A continuacion, disponemos del formulario que nos permiten configurar
la actividad:

e Pregunta: es el espacio donde se debe escribir la pregunta concreta sobre
la que se ofrecerd varias opciones de respuesta, para que los estudiantes
senalen la/las correctas.

e Opcion: 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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e Para incluir mas opciones de respuesta, debemos pulsar el boton "AnRadir
otra opcién" que encontramos bajo la que estamos configurando.

¢ Retroalimentacion: si lo deseamos, se puede configurar este apartado
referente a la retroalimentacion o feedback, independiente para cada una de
las opciones de respuesta, para presentar a los estudiantes una vez hayan
contestado a la pregunta.

Pregunta de Seleccidn Miltiple

Pregunta: Editor (% Enunciado de la pregunta

¢Cudles de estas actividades no se encuentra como un iDevice dentro de eXeleamning?

Opciones

Opcidn Editor Opcién 1 de respuesta

Glosarios

[m] Agregar mds opciones de respuesta

Hetroalimentacion: Editor

Para agregar otra pregunta a la actividad
|| Aifiadir ofra pregunta | | BTCE preg

A continuacién, una vez cubiertos todos los campos,
principalmente, pregunta y opciones de respuesta debemos |Opcion correcta [
sefalar (marcando el checkbox de la derecha) qué | Sealarcomo

respuestas son las correctas. Es decir, de entre todas las | epcién
opciones debemos indicar al sistema cual de ellas son las | correcta
correctas, pulsando sobre el checkbox que podemos
encontrar a la derecha de cada opcidén. Si por el contrario, Borrar
deseamos borrar alguna de ellas, solamente debemos pulsar opcién
sobre el botén de la cruz roja, (ver imagen).

(%

Una vez configurada la pregunta podemos incluir mas preguntas a continuacion.
Para afiadir mas preguntas de tipo "Pregunta de eleccion multiple" debemos pulsar
sobre el botdén "Agregar otra pregunta" y nos apareceran los mismos campos de
configuracién que en la anterior.
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Un ejemplo de presentacion por defecto de una actividad de tipo "preguntas de
eleccion multiple" podria ser la siguiente:

? Pregunta de Seleccion Multiple -

i Cudles de estas actividades no se encuentra como un iDevice dentro de eXelLearning?

[[] Glosarios
[ Rellenar huecos
[ Encuestas
]

Textos libres

Mostrar retroalimentacion

7
®

Para guardar y ver este instrumento de disefio debemos pulsar sobre el icono L4

La diferencia con las preguntas de tipo eleccién multiple es que en esta
ocasion podemos seleccionar varias respuestas como opciones correctas.

Cuestionario SCORM

La actividad "Cuestionario SCORM" nos permite incluir en nuestros contenidos un
ejercicio de examen de autoevaluacion para los estudiantes, formado por preguntas
del tipo "eleccion multiple" en las cuales solo pueden seleccionar una respuesta
correcta. Este tipo de actividad ofrece al finalizar, una puntuacién a los estudiantes.

Para afadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicién,
como nuevo elemento, o en la edicion 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 continuacion nos aparecera, en el espacio de edicion, el formulario de
configuracién de este instrumento de diseno.

Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por
defecto podemos ver "Cuestionario SCORM". Este nombre podemos cambiarlo. A
continuacion, disponemos del formulario, que nos permiten configurar la actividad:
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e Pregunta: es el espacio donde se debe escribir la pregunta concreta sobre
la que se ofrecerd varias opciones de respuesta, para que los estudiantes
sefialen una como correcta.

e Opcidn: 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 opcidn de respuesta correcta.

e Para incluir mas opciones de respuesta, debemos pulsar el boton "AnRadir
otra opcidén" que encontramos al final del formulario.

Cuestionano SCORM

»

Pregunta: Editor (1] Afiadir enunciado de la pregunta

£Qué iDevices utilizaramos para incluir contenido de texto con imagenes en nuestro curso?

Opciones [2)
Opcién [Z) Editor

10%
20%
30%

40%
Afiadir otra opcidn

60%

0%

(]
[ | Afiadir otra pregunta I ggg:

— —l00% Porcentaje de aciertos para

- ) A
@E-:Tanar el coeficiente de aprobado: EUf____F_, apmbar al ejercicio

—_— .

o e (%] MoverA—- v b4

A continuacién, una vez cubiertos todos los campos,
principalmente, pregunta y opciones de respuesta debemos
sefialar (marcando el radiobutton de la derecha) cual de las SEﬁ-’:‘fﬂi"mmﬂ

Opcion correcta [

opciones de respuesta es la correcta. Es decir, de entre todas | ©Pcion
las opciones, debemos indicar al sistema cual de ellas es la | €orrecta
correcta, pulsando sobre el radiobutton que podemos
encontrar a la derecha de cada opcién. Si por el contrario, Borrar

deseamos borrar alguna de ellas, solamente debemos pulsar opcién

L.

sobre el botéon del aspa, (ver imagen)

Una vez configurada la primera pregunta podemos incluir mas a continuacion. Para
afadir mas preguntas de tipo "Pregunta de eleccion multiple" debemos pulsar sobre
el botdn "Agregar otra pregunta" y nos apareceran los mismos campos de
configuracién que en la anterior.

Finalmente debemos seleccionar cual es el coeficiente de aprobado, es decir, con
qué porcentaje de aciertos se considerara aprobado este ejercicio.
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Un ejemplo de presentacion por defecto de una actividad de tipo "preguntas de
eleccion multiple" podria ser la siguiente:

9 Cuestionario SCORM -

i Qué iDevices utilizariamos para incluir contenido de texto con imagenes en nuestro curso?

Texto libre

RSS

i Cudl es el estilo de eXelearning que nos muestra nuestros contenidos en un tono azul?

Garden
Silver

Kahurangi

[ ENVIAR RESPUESTAS

¢

73

Para guardar y ver este instrumento de disefio debemos pulsar sobre el icono L4

La principal diferencia con el instrumento de disefio "Preguntas de eleccion
multiple" es que en esta ocasion el sistema ofrece una puntuacién a los
estudiantes.

4.5. INFORMACION NO TEXTUAL
Galeria de imagenes

El instrumento de disefio "galeria de imagenes" nos permite incluir en nuestros
contenidos una coleccién de imagenes que deseemos mostrar a nuestros alumnos.

Para afadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestana edicidn,
como nuevo elemento, o en la edicion 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 titulo que deseamos darle. Por
defecto podemos ver "Galeria de imagenes". Este nombre podemos cambiarlo por
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alguno que nos ayude a identificar, qué imagenes se van a presentar o la tematica
de las mismas.

Para afiadir las imagenes a mostrar debemos pulsar sobre el botén "agregar
imagenes" que nos permite acceder a los archivos de nuestro ordenador para
localizar las imagenes a subir. Una vez seleccionada una imagen debemos pulsar
sobre el botén "abrir" y ya podremos agregarla a nuestra galeria. Una vez subida,
podremos ver una presentacion de la misma y bajo ella un campo para incluir el
nombre que se mostrara a los estudiantes. Ademas del nombre podemos editar la

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

x e
=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.

Titulo
Galeria de imagenes

| Para agregar imdgenes desde
—_— nuestro ordenador

Vista previa de la imagen
afiadida

Interfaz del programa eXelLearning

Y [ [ (3] ] Nombre identificativo al hacer
clic en la imagen
(o] lom] [2] (4] ¥ __Mover A v bid

Un ejemplo de presentacion por defecto de un instrumento de disefio de tipo
"galeria de imagenes" podria ser la siguiente:
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@ Galeria de imagenes

% exe:locio < \F B
€ &0y . ¢ 8 a8 ¢ =
de|

Mend de
= herramic + podarst ) Crmpus Vitual Sela U
eXeLearnig Seivo - Uphdades - Egtion »_ Apuda - |
[N (9] et sigre e Rasenbew atort | Propecdades
Etructurs
o
Inicio
Zona de . .
ganiteciia Siguiente
del rbol de Espacio de trabajo >
contenidos - "/
Propiedades: zona de edicion de datos
generales del proyecto o bloque de contenidos

LI RO

Autoria: Zona de presentacion, creacion y

Desacriow os Cevces  Edtr os Devices —_— o | A
2 edicion de contenidos y actividades creadas

Oevees

Zona de
seleccién de
actividades o
iDevices

I1nll§rfaz del programa eXelLearning Salir Vista ampliadal |

Si hacemos clic en la imagen se abrird ampliada en una nueva ventana y podremos
ver el resto de imagenes ampliadas haciendo clic en el icono de la flecha >.

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

Lupa

El instrumento de disefio "Lupa" se presenta como una herramienta para ampliar al
detalle imagenes afadidas a nuestros contenidos. Una lupa nos permitird ampliar
en gran medida las imagenes incorporadas.

Para afadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestana edicién,
como nuevo elemento, o en la edicion 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 continuacion se mostrara un formulario de configuracion con los siguientes
campos:

e Titulo: seria el espacio donde se debe incluir el titulo o nombre de la
imagen a presentar. Este nombre se mostrard justo debajo de la imagen
para identificarla.

e Texto: en este apartado podemos incluir cualquier texto o indicacién 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 descripcion de la imagen y datos referentes a la misma etc.



e Elegir una imagen: este botéon 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
botén "abrir" y ya podremos agregarla.

e Mostrar como: nos permite decidir el tamafio en pixeles de la imagen a
mostrar. Si deseamos que se muestre con el tamafio original en el que la
subimos, debemos dejar estos campos en blanco.

e Alinear: podemos colocar la imagen con respecto al texto que la acompafa
con tres posibilidades: imagen a la izquierda, derecha o ninguno (se
muestra el texto debajo de la imagen).

e Zoom inicial: nos permite decidir cual es el enfoque y aumento inicial con
el que se muestra la imagen. Se muestra en %

e Maximo aumento: nos permite configurar el aumento maximo que
podemos darle a una imagen. Se muestra en %.

e Tamaifio de la lupa: podemos decidir el tamafio de la lupa que nos
permitird ver el aumento de las partes de la imagen. Este aumento puede
ser pequefio, medio, largo y extra largo.

Titulo: (7

Texto [

_1?|B I QMI§§E§§?|EEv§Ev| i= “|Pérraf0 ~ Tamafio del tip ~ Familiadelﬁpo'|é'g'|xz x‘|g|
| b Go @ @@ <> @80 L |2 H| | Eo = AR | 2 Vo |4

.

|ﬂ |jj | | |H"||L ‘Q)

’Seleccinnar una imagen]

Mostrar como:

100 pixels by 100 pixels_ (en blanco para el tamafio original)
Alinear:

lzquierda
Zoom Inicial [z

100% =

Maximo aumento [Z)

150% =

Tamaiio de la lupa:

Medio -

™ ) %) (4 (¥ __pover A - bhid

Un ejemplo de presentacion por defecto de un instrumento de disefio de tipo "Lupa"
podria ser la siguiente:



2 [0 [

Ejemplo de imagen

Ejemplo de imagen para probar la lupa.

IAI I!‘

Debemos seleccionar con el cursos de ratén la parte del texto que queremos ver
ampliada, en los despegables de debajo de la imagen podemos seleccionar el
aumento del area de la lupa y del zoom.

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

Applet de java

El instrumento de disefio "applet de java" nos permite incluir una aplicacion java
externa, a los contenidos que estemos editando. Podemos utilizar este instrumento
de disefio para insertar actividades o elementos externos a nuestro proyecto
exelearning.

Para afadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestana edicidn,
como nuevo elemento, o en la edicion 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 continuacion nos aparecera, en el espacio de edicion, el formulario de
configuracion de este instrumento de diseno.

Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por
defecto podemos ver "Applet de java". Este hombre podemos cambiarlo por otro
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que identifique mejor el applet que vamos a incluir. A continuacién, disponemos de
un menu desplegable que nos permite seleccionar si el applet a insertar, es del
proyecto Geogebra o de otro.

Para afiadir uno incluido en nuestro ordenador debemos pulsar sobre el botdn
"ARadir archivos" y a continuacion "Cargar"

Si este applet va a ser cargado desde una pagina web externa debemos copiar el
cadigo, con la direccién en la que se encuentra.

Tipo de applet Geogebra : &

Descartes

Afiadir archivos ” Cargar ]ﬁ

L JClic
Codigo del apy Scratch

<applet| Otro a.GeoGebraApplet.class” archive="geogebra_ jar" width="750" height="450">

<param name="tlename" value="">

<param name="framePossible” value="trug">

<param name="java_arguments"” value="-Xmx1024m"/=
<param name="showResetlcon” value="true"/>

<param name="showAnimationButton" value="true"/>
<param name="errorDialogsActive” value="true"/>
<param name="enableRightClick” value="true"/=
<param name="gnableLabelDrags" value="false"/=
<param name="showMenuBar" value="false"/>

<param name="showToolBar" value="true"/>

<param name="showToolBarHelp" value="true"/=
<param name="gnableShiftDragZoom” value="true"/=<param name="showAlgebralnput” value="false"/>

Insertar presentacion Power Point en Instrumento de diseiio
Applet de java

Para insertar presentaciones de power point y visualizarlas en los contenidos
creados con eXelLearning podemos hacerlo de dos formas diferentes, bien a través
del editor HTML que se encuentra en todos los instrumentos de disefio, o
insertandolo a través de un "applet de java".

En este apartado se explicard la forma de hacerlo a través del instrumento de
disefio "applet de java", disponible entre la lista de los 20 instrumentos de disefio
que por defecto la herramienta eXelLearning nos permite configurar.

Para insertar una presentacion con formato de tipo ppt, necesitaremos obtener un
codigo html que nos permita verlo correctamente. Este codigo lo conseguiremos si
lo publicamos en una web. Una de las formas para conseguir este codigo seria
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 linea y poder
para este caso conseguir el codigo html que necesitamos para insertar la
presentacién 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 pagina 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 botdon “crear una cuenta”
que encontraremos situado bajo los campos de acceso a la cuenta. A continuacién
nos apareceran 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 pagina principal de google (www.google.es) y pinchar sobre el

icono que podemos ver en la parte superior derecha de la pantalla. Se nos
desplegara una serie de servicios de Google entre los cuales debemos seleccionar el
servicio ‘Drive’.

" Gmail Imagenes i [ ‘

B H o

, o Busqueda YouTube

AJ S =

Maps Play Noticias
Gmail Drive Calendar

Mas
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Para entrar en este servicio nos solicitard un usuario y contrasefa. 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 presentacion.

Una vez dentro del entorno de trabajo de Drive para afadir una presentacién power
point que tengamos en nuestro PC, debemos pulsar sobre el botén “Mi Unidad” que
encontraremos en la parte superior izquierda, a la derecha de la cabecera de
‘Drive’, como puede verse en la siguiente imagen:

& Drive Mi unidad ~
Carpeta nueva...
~ 3 Mi unidad

Subir carpeta... =
B8 Exelearning P

FORTEC ;
[ /‘ Archivo nuevo

» BB Personal

=1 -

Seleccionamos la opcidén “Subir archivos...” para buscar en nuestro ordenador el
archivo en formato ppt que deseamos. Una vez encontrado y abierto, debemos
pulsar sobre el botdn “abrir” para publicarlo en este servicio.

Una vez hecho esto, veremos nuestro archivo en la pestana ‘Mi unidad’ en la pagina
principal de ‘Drive’. Para continuar con el proceso debemos pinchar en la imagen
del archivo y hacer clic en el botén derecho del ratén y seleccionar la opcidon
‘Obtener enlace’ y a continuacion copiar y pegar el enlace resultante en un
navegador.
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& Drive Miunidad > Exelearning ~ 1° Pinchar en la fmagen y
. — seleccionar el bot6n derecho del
ratén

= % O EO

Mi unidad
Actividad @  vista previa

3° Hacer clic en el enlace ‘Obtener
enlace para compartir

Reciente

Destacade

Papelera GD  Obtenes enlace Gompartir con otros

Personas

4° El enlace se ha copiadg en el
portapapeles ahora|pegarlo en un
navegador

# Puede editar -

Una vez abierto el enlace en el navegador debemos seleccionar el icono - que
aparece en la barra superior de la presentacion y seleccionar la opcion ‘Insertar
elemento’ y se abrird una nueva pagina con el cédigo que debemos introducir en el
applet de java:

Enviar comentarios

[nsertar elemento..
* Destacar

Cambiar nombre...

Insertar elemento
@ Informar de uso inads

Solo el propietario v los colaberaderes con quienes se hava compartide explicitamente tienen acceso

Pegar HTML para insertarle en un sitio web:
<iframe

src="https://docs . google. com/file/d/@B1XLu3FbGaq2QVdVdmRGRTZIUUL/ preview™
idth="648" height="488"></iframe

Copiar este cédigo y pegarlo en el espacio
‘Cédigo de applet’ de eXeLearning

Si hasta este momento hemos realizado bien todos los pasos, podemos ver que en
el proceso de publicacién nos ofrece un coédigo de referencia de nuestro archivo
incluido entre las etiquetas <iframe> </iframe> caracteristicas de lenguaje HTML.

Debemos copiar ese cédigo para después insertarlo en nuestros contenidos de
eXelLearning.

Ya disponemos del cédigo HTML por lo que ahora ya podemos insertarlo en
nuestros contenidos a través del instrumento de diseno "Applet de java".



Para insertar la presentacion seleccionar este instrumento de disefio entre los
ofrecidos por la herramienta, y pegar el cddigo etiquetado entre <iframe> vy
</iframe> en el apartado “cddigo del applet”, sin cambiar en principio ninguna del
resto de las configuraciones, como aparece en la siguiente imagen:

Appletde java

Tipo de applet Otro -

Afiadir archivos ” Cargar ]

Codigo del applet:
<iframe src="https://drive.google com/Mile/d/0B1XLu3FbGagq2QVdVdmRGRTZIUUU /preview” width="640" height="480"=

<fiframe=| /

Copiar elﬁ(fgo obtenido en Google
Drive y pegarlo en este espacio

Guardar cambios para vers si

se ha insertado correctamente

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

correctamente y ver como ha quedado. Para ello debemos pulsar el botén Ii‘que
nos permite visualizar como ha el resultado final de nuestro contenido.

La presentacién deberia verse insertada entre nuestros contenidos, con opciones
para ampliar la presentaciéon o verla directamente desde el google Drive y
descargarla:



Enlace para acceder al ‘
archivo dentro de drive L

1&: |£\

Articulo de Wikipedia

El instrumento de disefio "Articulo de Wikipedia" nos permite incluir en nuestro
proyecto de exelearning un articulo o contenido directamente desde wikipedia.

Para afadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicién,
como nuevo elemento, o en la edicion 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 titulo que deseamos darle. Por
defecto podemos ver "Articulo de Wikipedia". Este nombre podemos cambiarlo por
alguno que nos ayude a identificar de qué tipo de articulo se trata.

A continuacién debemos seleccionar el idioma en el cual deseamos que se nos
muestren los articulos. Por defecto se nos mostrard en inglés. Debemos abrir el
menlU desplegable para cambiarlo. Ademas en este mismo mend podemos
seleccionar el tipo de wiki de la que necesitamos la informacion, pudiendo incluir
paginas 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 continuacién pulsar el boton
"cargar". En este momento podremos ver en el campo articulo, el contenido que se
ha cargado desde la wiki para incluir.
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Ariculo de la wikipedia

sitio Seleccién del idioma
Ariculo de la wikipedia en espafiol -

Palabra a buscar en Wikipedia y
Moodle botén para cargar la pagina
TS
OF | B I Us| EESEE=EELF|iz-i=-| £5 ¢ | Encabezado 1 - Tamafio del tip - Familia de
) | & Gz @ @ @ | <> 0|48 2% | L2 H 2 F @O =
i | | | | | | @

Moodle

De Wikipedia, |a enciclopedia libre

Saltar a: navegacion, blsqueda
Moodle

™oodle

Ruta: div.mw-body » h1 firstHeading » span

Destacado
Destacado moderado ~
] o] 1) &) ¥ Movera— ~

Por ultimo podemos seleccionar el énfasis con el que deseamos que se muestren las
noticias. Si dejamos "Sin destacar" el articulo se incluird como texto afiadido a
continuacion del contenido que estemos editando. Si seleccionamos "Destacado
moderado", se mostrard en un apartado diferenciado, con marcos e icono

identificativo para destacarlo entre nuestros contenidos.

Un ejemplo de presentacién de un instrumento de disefo de tipo "Articulo Wiki" con
"poco énfasis" podria ser la siguiente:



[@ Articulo de la wikipedia 2

Moodle

De Wikipedia, la enciclopedia libre

Moodle (pronunciacion AFl /' mu:d(a)l/) es una aplicacion web de
tipo Ambiente Educativo Virtual, un sistema de gestion de Moodle
cursos, de distribucion libre, que ayuda a los educadores a crear

comunidades de aprendizaje en linea. Este tipo de plataformas
tecnoldgicas también se conoce como LCMS (Leaming Content m}0,0‘

Management System). La version mas reciente es la 2.7

Moodle fue creado por Martin Dougiamas, quien fue s S
administrador de WebCT en la Universidad Tecnoldgica de Curtin

Baso su disefio en las ideas del constructivismo en pedagogia == - e ? : %
que afirman que el conocimiento se construye en la mente del — - i :
estudiante en lugar de ser transmitido sin cambios a partir de == -
libros o ensefianzas, y en el aprendizaje colaborativo. Un =

profesor que opera desde este punto de vista crea un ambiente

centrado en el estudiante que le ayuda a construir ese Desarroliador

conocimiento con base en sus habilidades y conocimientos Martin Dougiamas y Equipo de desarrolio de
propios en lugar de simplemente publicar y transmitir a WMoodle

informacion que se considera que los estudiantes deben fhaode.on

conocer. Informacion general

Para guardar y ver este instrumento de disefio debemos pulsar sobre el icono L4

RSS

El instrumento de disefio "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 envio de noticias que permite estar al
corriente de la informacién que se publica en un periddico digital, en un blog, en un
wiki o en cualquier medio que ofrezca esta posibilidad y que sea configurado en
este instrumento de disefio. A través de este elemento, podemos por tanto, afiadir
a nuestros materiales, enlaces a sitios webs externos que difundan noticias a través
de canales RSS.

Para afiadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicion,
como nuevo elemento, o en la edicion 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 titulo 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 continuacién debemos sefialar la direccion de la cual deseamos ver las noticias.
Para buscar esa direccion 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 pagina de la cual debemos
copiar su URL (en el navegador)

& www.uniovi.es/comunicacien/noticias/-/asset_publisher/331C552ZmaxdV/ rss?p_p_cacheability=cachel v &

Esta seria la
direccién que debemos copiar en el apartado RSS URL del instrumento de disefio. A
continuacion debemos pulsar sobre el botdon "cargar" para que los enlaces a las
noticias se muestren en el apartado siguiente y podamos comprobar que se han
cargado correctamente.

RSS

RSS URL http:/fwww.uniovi.esfcomunicacion/noticias/ | Cargar E |
RSS

Q% | B I U= |=
| & G2 B @G| e @

|| | |

La Universidad de Oviedo participa en la Semana Europea de la Educacidn Superior en Vietnam

La Universidad de Oviedo confirma el sello de Campus de Excelencia Internacional
Los estudiantes eligen a sus 75 representantes en el Claustro de la Universidad de Oviedo

s

T |' = | i=iF o« | Formato ~ Tamafio del tip » Familia del tipo |é' gv | X, x* |Q|
nulEE 2H 2 @ = &M QG A
| |H"||L @

La Universidad triplica en un afio el dinero para ayudas a estudiantes en situacidn de urgente necesidad
La XIV Semana de |a Ciencia de |a Universidad de Oviedo llega a mas de 11.000 estudiantes de toda Asturias
La Universidad de Oviedo abre nuevas vias de colaboracidn con centros tecnoldgicos de México

Un estudio acredita la disminucidn del tamafio y la edad media de los salmdnidos en Asturias
La Universidad convoca las becas financiadas por el Ayuntamiento de Corvera para sus universitarios
La Universidad de Oviedo colabora con la CRUE y la Fundacidén ONCE para impulsar la accesibilidad universal en los curriculos formativos

Los decanos de Educacidn debaten en Oviedo sobre los retos y necesidades de la formacidn del profesorado
Ruta:ul=liza

Destacado
Destacado moderado ~
) b (%] (4] (¥ _Movera— ~

Por ultimo podemos seleccionar el énfasis con el que deseamos que se muestren las
noticias. Si dejamos "no énfasis" los enlaces a las noticias se incluirdn sin ningun
tipo de formato, como texto anadido a continuacidon del contenido que estemos
editando. Si seleccionamos "poco énfasis", se incluirdn los enlaces en un apartado
diferenciado a modo de actividad, con marcos e icono identificativo para destacarlo
entre nuestros contenidos.

Un ejemplo de presentacién de un instrumento de disefio de tipo "RSS" con
"Destacado moderado" podria ser la siguiente:
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(@ Rss _

La Universidad de Oviedo participa en la Semana Europea de |a Educacion Superior en Vietnam
La Universidad de Oviedo confirma el sello de Campus de Excelencia Internacional
Los estudiantes eligen a sus 75 representantes en el Claustro de la Universidad de Oviedo

La Universidad triplica en un afio el dinero para ayudas a estudiantes en situacion de urgente necesidad

La XIV Semana de la Ciencia de la Universidad de Oviedo llega a mas de 11.000 estudiantes de toda
Asturias

La Universidad de Oviedo abre nuevas vias de colaboracion con centros tecnoldgicos de México

Un estudio acredita la disminucidn del tamafio y la edad media de los salmdnidos en Asturias

@ La Universidad convoca las becas financiadas por el Ayuntamiento de Corvera para sus universitarios

Para guardar y ver este instrumento de disefio debemos pulsar sobre el icono L4

Sitio web externo

El instrumento de disefo "sitio web externo" nos permite incluir un acceso a una
pagina o sitio web externo a nuestro proyecto exelearning. Es decir, se utiliza para
incluir un marco donde aparece una pagina web que consideramos necesaria para
el desarrollo de los contenidos que estamos editando.

Para afadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestana edicidn,
como nuevo elemento, o en la edicion 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 continuacion encontraremos Unicamente dos campos para configurar. El campo
URL seria donde debemos incluir la direccién web del sitio que deseamos mostrar o
tener acceso.

URL: [

http:/fwww.uniovi.esf

Altura del marco:

mediano B

—Maver A— » bid

mediano

En el menu desplegable "altura del marco" podemos seleccionar el tamafio del
elemento.
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Un ejemplo de presentaciéon de un instrumento de disefio de tipo "sitio web
externo", en este caso el portal del Campus Virtual de la Universidad de Oviedo,
podria ser la siguiente:

Universidad de Oviedo a2

La Universidad de Asturias

Intranet Espatiol / English / Asturianu

La universidad Estudios Accesoy ayudas Investigacion Internacional Centros Departamentos

La Universidag -

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

Ficheros adjuntos

El instrumento de disefio "Ficheros adjuntos" nos permite incluir ficheros dentro del
contenido que los alumnos podran guardar y descarar.

Para afadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicién,
como nuevo elemento, o en la edicion 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 continuacién encontraremos varios campos de configuracion:

Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por
defecto podemos ver "Fichero adjunto". A continuacion, disponemos de un menu
despegable con dos opciones:

o Mostrar la descripcién y el enlace (SI): los archivos cargados se mostraran
en una lista desordenados con enlaces.

o Mostrar la descripcion 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 introducciéon de archivos a través del
iDevice Applet de java. Sélo para usuario avanzado.
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En el siguiente campo disponemos del editor para introducir instrucciones o
comentarios sobre los ficheros vy finalmente disponemos del botén ‘Examinar’ para
buscar el documento en nuestro equipo, una vez seleccionado le debemos dar al
botdén ‘Cargar’ para subirlo al programa.

En el campo de descripcién 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 botén ‘Cargar’ cada vez que quieras afadir un nuevo fichero.

Para anadir mas fichero adjuntos debemos hacer clic en el botdon ‘Afiadir otro
fichero adjunto’.

Titulo:

Ficheros adjuntos

Mostrar la descripcion y el enlace
Si o«

Instrucciones [ZJ

AF | B 7T Um|EEESEF|iz-i=-] IF @ | pérrafo * Tamafio del tip = Familia del tipo * |_1
& | o6 B 2 D G| <o @ |88 80 I EH| G EO= e
i | = | | | | | wm. @)

Aqui podréis encontrar el manual para conocer el uso basico del espacio colaborativo de la Universidad de Oviedo

Ruta: p

DiUsers\y voofiDesktop\Manual colab.pdf Examinar ” Cargar ]

Descripcion

Es esfe momento no se ha subido ningdn fichero
x

I Afiadir ofro fichero adjunto "
] b (%] (4] ¥ Movera— - ki

La vista final de los ficheros adjuntos seria
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i Ficheros adjuntos

Aqui podréis encontrar el manual para conocer el uso basico del espacio colaborativo de la Universidad de Oviedo

B Manual colab.pdf (\Ventana nueva)

(73
[

5. Instrumento de diseno propio

El programa EXelLearning proporciona una variedad de instrumentos de disefio,
también llamados iDevices, a través de los cuales se pueden crear y organizar
contenidos didacticos. Estos elementos rednen en general, las caracteristicas mas
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 disefio propio, configurado con tantos
epigrafes y apartados como deseemos. Esta opcion podria 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 disefio propio debemos acceder a través
del menu "Utilidades" y pinchar sobre "Editor del iDevice".

Archivo = | Utlidades - I Estilos +  Ayuda ~

Afiadir pag Editor de iDevices
Estructur; Gestor de estilos
= Iniciz Preferendas

= Tems

o Informe sobre recursos

Visualizacion previa

Actualizar pantalla

A continuacion se nos mostrarad un formulario de configuracién, a través del cual
podemos incorporar una serie de elementos y caracteristicas a nuestro instrumento
de disefo, asi como realizar una serie de acciones.
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—Editar —— Hombre: E

Muevo iDevice -
Consejos pedagdgicos

— Agregar campo

Linea de texto E
Recuadro de I:exl:ﬂ E
Retrnall'ment,acl'c'nd m

—Acciones

Visualizacion previ

Cancelar
Borrar

Guardar

Importar iDevices

Exportar iDevice

Salir

Destacado: Sin destacar -

Nombre: es el nombre identificativo con el que se nos mostrard en el listado de
iDevices una vez creado.

Consejos pedagdégicos: podemos incorporar una serie de indicaciones o consejos
sobre cdmo realizar la actividad o trabajar con este instrumento de disefio concreto.
Esta informacion se mostrara a los estudiantes accediendo a través de este icono

.

Destacado: el menu destacado, permite incorporar a nuestro iDevice propio una
serie de caracteristicas de disefio para destacarlo entre los contenidos. Si
seleccionamos en el mend la opcidon "Destacado moderado" se afadiran las
opciones para seleccionar el estilo y los iconos asociados al mismo, que nos
permitirdn ofrecer un disefio diferente a nuestro iDevice. Si dejamos la opcién "no
énfasis" se mostrara sin marcos ni iconos representativos, Unicamente el texto.

Enfasis: Poco énfasis v] @

default____|~] Select an icon

RO @

- -

garden
Kahurangi
seamist

silver

slate
standardwhite
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Editar: en este menlu 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 opcidn por defecto "Nuevo iDevice".

Agregar campo

e Linea de texto: podemos agregar una linea de texto que nos permitira
incluir una etiqueta dentro de nuestro instrumento de disefio.

e Recuadro de texto: a través de esta opcidon se puede incluir en nuestro
iDevice propio un recuadro de texto para incluir gran cantidad de contenido.

e Informacion de retroalimentacion: si lo deseamos, se puede configurar
este apartado referente a la retroalimentacion o feedback, para poder
ofrecer a los estudiantes una retroalimentacion.

Acciones

e Visualizacion preliminar: permite ver como se ha configurado el iDevice.
Permite ofrecer una previsualizacidon del instrumento de disefio.

e Cancelar: a través de este boton podemos borrar toda la configuracion
creada hasta el momento para corregir o comenzar de nuevo la
configuracién del iDevice propio.

e Borrar: permite eliminar de forma definitiva alguno de los iDevices que
hayamos creado. Para eliminar, solamente debemos seleccionarlo en el
menu desplegable "editar" y pulsar sobre este boton.

e Guardar: permite afadir nuestro iDevice al listado de instrumentos de
disefio para seleccionar.

e Importar iDevice: podemos incorporar a nuestro banco de instrumentos
de disefio, uno importado desde los archivos de nuestro ordenador.

e Exportar iDevice: permite exportar el iDevice actual a los archivos de
nuestro ordenador.

Salir: mediante esta opcion saldremos de la edicién del iDevices
Una vez creado nuestro propio instrumento de disefio, nos aparecera en el
listado de iDevices disponibles para la creacion de contenidos.

6. Editor de Texto

En todos nuestros Instrumentos de disefio 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, asi como incorporar imagenes, 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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Actividad desplega

I
Instrucci

Lea y complete

Los iconos que se muestran a continuacidn nos describen las diferentes
herramientas del editor:

-]Limpiar documento: borra todo el contenido incluido hasta el momento,
creando un documento totalmente vacio.

B Negrita: incluye el formato negrita en el texto que seleccionemos.
Z cursiva: incluye el formato cursiva en el texto que seleccionemos.

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

l~- Fort size - I:I

PRE et
18pY)
2(10pY)
3(12py
414 pl)
518 pt)
6 (24 pt)
7(36

Tamano: permite cambiar el tamafio de la letra o fuente.

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

principio se muestran 40 colores posibles, pero si se pulsa sobre el botdn "more" se
podran incluir todas las posibilidades cromaticas.

ab. v - - - - -
- 4 Color del resaltado: permite resaltar el texto seleccionado. En un principio
se muestran 40 colores posibles, pero si se pulsa sobre el botén "more" se podran
incluir todas las posibilidades cromaticas.

*: Subindice: permite escribir subindices al texto. Para volver al texto de inicio,
se debe pulsar sobre el mismo boton para desactivar.

X

Superindice: permite escribir superindices al texto. Para volver al texto de
inicio, se debe pulsar sobre el mismo botén para desactivar.

Alineacion: podemos modificar la alineacién del texto. Las
posibilidades son: izquierda, centrado, derecha vy justificado.
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P g

‘= = Vifetas y numeracién para crear listados y epigrafes.

= ¥ Tabulacion: Permite marginar a la izquierda o derecha un texto creando
sangrias y espacios.

L' Insertar un ancla: permite efectuar enlaces dentro del propio documento
sobre el texto seleccionado.

% Cortar: permite cortar para eliminar un texto seleccionado.

=3 Copiar: permite copiar un texto seleccionado para afiadirlo a otro lugar del
documento.

D i 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 informacion sobre el editor.

£ Insertar imagen: permite incluir una imagen o fotografia en el texto que
estamos creando.

H Insertar video o elementos multimedia: permite incluir archivos multimedia
a nuestros contenidos.

—
VO Insertar formulas matematicas: permite incorporar a nuestros contenidos,
formulas matematicas creadas a través de este editor incorporado.

- re . . . 7 P . s
Insertar linea: permite incluir una linea divisoria para separar parrafos,
contenidos o cualquier texto o elementos que deseemos.

Andsle Moro
Anal

Anyl Black
Book Artgun
Comec Sans MS

[“Foctiomyy - Twl|
s |

Couner New
Geciga
Helvetcs
lopact
Symbol
Tshoma
Teeransl
Trevns New Roesan
Trebuchet MS
Vesdana
Webdrgs

vz |Tipo de letra: permite modificar el tipo de letra o fuente a utilizar en el
texto de nuestros contenidos.

2
-d 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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hd

%Y Deshacer enlace: permite deshacer un enlace previamente creado.

) ("Deshacer/hacer texto: permite deshacer o volver a hacer un cambio en el
texto editado.

£2 Insertar simbolos: permite insertar simbolos a nuestro texto. Asi como letras
del diccionario griego y demas caracteres especiales.

HTML

Html: permite mostrar el cédigo html del texto que se esta creando.

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

2
& Insertar imagenes

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

2 ,
editando. Si pinchamos sobre el icono & nos aparecera una ventana a traveés de la
cual podemos buscar, configurar e insertar dicha imagen.

Pt/ /127 001:51235 - Insert/ectit image - Mozilla Firefex
Appearance

Cemeoral

Image URL Joreviews/D_ Mis_documentos [RENE_INNOVA

Image description  entomo de trabaje eXelearning /”

-
Title exelearmning -,
Comenssons 300 |%| 359 |[px b 4
¥ Constrain proportions /
/-
Preview 7
By e -
— — Oy
s Vo W W |4 be— T
« n '
(. [ comce ]

En la primera pestafia que encontramos es donde podemos buscar la imagen a
afadir. Esta imagen puede ser cargada desde una pagina web, incluyendo su
direccion en el campo "Image URL" o a través de los archivos de nuestro

ordenador, buscandola a través del icono navegador de archivos. Aqui debemos
seleccionar la imagen que deseamos agregar y para afadirla solamente debemos
pulsar sobre su nombre y botén "abrir" y a continuacion veremos que su ruta se
incorpora automaticamente 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 descripciéon y un titulo asi como
unas dimensiones de tamafio para su presentacion. Para incluirla a nuestro
contenido, solamente debemos pulsar sobre el boton "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 visualizacion de la misma editando
algunos de los parametros que este editor nos ofrece. Para ello debemos pulsar
sobre la segunda pestafia "appearance" donde nos permite incluir las dimensiones
de un marco de disefio y la posicién con respecto al texto que deseamos darle en
nuestro contenido. Una vez configurados todos los campos que deseemos, debemos
pulsar sobre el botén "Insert".

R T T T T e S e e e 5
Witp://121 00051235 - Insert/edit image - Mezila Fieefox =
Ganar
Appearance
Algnmant Laft Lorem
losum, Color
Verucal space 3 2it amet,
consectetuer
Morizontal space | 5 adipascing
loreum
Border 2 IPILm edipiscing ehL.
sed diam nonummy nibh
wuismad tincidunt ut
lacreet delore magna
lquam erat
volulsat Loreurn Ipaum
Class [== Mok set -- 2
Stvie
tmsert

A\ Insertar formulas

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

editando. Si pinchamos sobre el icono (3 nos aparecera una ventana a través de la
cual podemos, configurar e insertar una férmula.



aXe Mathi Image Appenrante

eXe Math: Comerate

Foot sizei[4 o]

afxdenyriprvwdgzPpoZrbuepwmpcdél
UOwAenoUfle+-FOS@HQ@: \MNUxXxabWVAL

mxdz ~2PEeL ||l <ZfxF~x—-COICC 222k
veosmion | (oowioe |\
“;‘.
23\aw3
Input LaTeX source: ip Vo
Math image descrigtion
(opticnal ALT tagh: -
Preview of Math ITmy
| 555 [f’

— =

En la primera pestafia que encontramos es donde podemos crear la férmula a
afnadir. Para ello debemos pinchar sobre los simbolos que configuren nuestra
formula o expresién matematica. Una vez esté configurada por completo, podemos
obtener una vista previa a través del botén "preview" y se mostrard en la parte
inferior de la ventana.

Si lo deseamos, una vez hayamos configurado nuestra férmula y antes de pasar a
insertarla en un texto, podemos cambiar la visualizacion de la misma editando
algunos de los parametros que este editor nos ofrece. Para ello debemos pulsar
sobre la segunda pestafa "appearance" donde nos permite incluir las dimensiones
de un marco de disefio y la posicién con respecto al texto que deseamos darle en
nuestro contenido. Una vez configurados todos los campos que deseemos, debemos
pulsar sobre el botén "Insert".
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eXe Math: Cenerste [oln Math: Image kppou-m]

oXe Math: Image Appoarance

Alignenant [== ok set - =]
Dimensicas x| ox i
Lorem ipsum,

V| Constrain proportions Oclor sit amet,
consectetuer adosaing
lecaum ipsum edipisdng
eit, sed diam monumrmy
abh evismod tincidunt

Vertical spate

Horzants! spece vt laorest dolore magna
r . ahauam erst

Border d velutpet.Loreum ipsum

Clazz ++ ot set - 3

Style

Si en algin momento deseamos, editar una expresion matematica creada,

solamente debemos situarnos sobre la misma y pulsar el botén de féormulas A\

N

L

Insertar elementos multimedia

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

estemos editando. Si pinchamos sobre el icono nos aparecera una ventana a
través de la cual podemos buscar, configurar e insertar dicha archivo.
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anced
General
[Shocikwave Flash (SWF) =
[File/URL Jocevieva/D__Mis_documentos TRENE_IN!
Dimensions 800 | x[600 | 7] Constrain proporiéns
Preview
N A &) CAMPUS = Lon
A J
3 © a2 2gan
campus > ctallerfeb2008 E
Mena del cursa Diagrama de temas
B Novedades
25 Frenssta de s
% Foro de Noticii
Foro Genera
88 Foro de curso
~ Adias >
‘« ’

En la primera pestafia que encontramos "general" es donde podemos buscar el
archivo a anadir. A través del menu desplegable "Type" podemos seleccionar entre
los formatos que la herramienta nos permite afiadir:

Una animacion SWF

Un video en formato Quicktime

Un video en formato Windows Media
Un audio en formato Real Media

Un audio en formato MP3

Un video en formato FLV

Este archivo puede ser cargado desde una pagina web, incluyendo su direccién en
el campo "File/URL" o a través de los archivos de nuestro ordenador, buscandolo a

través del icono navegador de archivos. Aqui debemos seleccionar el archivo
que deseamos agregar y para afiadirlo solamente debemos pulsar sobre su nombre
y botoén "abrir" y a continuacidon veremos que su ruta se incorpora automaticamente
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 boton "Insert".

Si lo deseamos, una vez hayamos localizado nuestro archivo y antes de pasar a
insertarlo en un texto, podemos cambiar algunos parametros de su configuracion y
presentacion que este editor nos ofrece. Para ello debemos pulsar sobre la segunda
pestafia "Advanced" y encontraremos una serie de campos para su configuracion.
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1d I: ] Name {

Align |~ Not set -- iw Background ;ﬂ]_

V-Space | J H-Space C =

i Flash options -

Quality [-- Mot set -- E] Seale | exactiit E]

WMode [-- Not set -- |w] SAlign [-- Not set-- |o]

T Aute play 7] Loop

¥ Show menu 7l swuveConnect

Base [
Flashvars |

e ]

EXelLearning proporciona un reproductor para audio en formato MP3 y video en
formato FLV. La reproducciéon de los otros formatos multimedia depende de
reproductores externos.

g Insertar tabla

Este icono nos permite insertar una tabla en el documento o pagina que estemos
editando. Al pinchar sobre el icono se abre una ventana con dos pestafias. En la
primera de ellas "general" es donde podemos especificar los parametros de la
tabla: numero de filas y de columnas, la anchura total de la tabla, de los bordes....
En la pestafia "advanced" se pueden configurar otras opciones mas avanzadas del
disefo de nuestra tabla.

“General | Advanced |

General properties  Advanced properties -

KColumns Rowas T | | e [

Callipadding Cellspacing :] Summary [

Alignment Bil Style ( ————

Width [ J N - —
Language code {

Class Background Image 1 3

Table caption Sorder color ‘—_\G
Backgroundeslor | |

]

e ]
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Una vez configurados todos los ajustes deseados, para afiadirla a nuestro contenido
solamente debemos pinchar sobre el botdon "Insert". En este momento se activaran
varios botones mas para la configuracién y creacion de la tabla que previamente
hemos incluido. Estos botones nos permiten:

HEE 32| % ¥ | =

|Configurar propiedades de la fila seleccionada
l—*—'|Configurar propiedades de la celda seleccionada
3

3 Afiadir una fila por encima de la tabla.
ﬂ*ﬂAﬁadir una fila por debajo de la tabla.

=" Eliminar la fila seleccionada.

I

i o
T ARadir una columna por la izquierda de la tabla.

I
T Afiadir una columna por la derecha de la tabla.

% Eliminar la columna seleccionada.

e Dividir celdas

= Combinar celdas

Si en algun momento deseamos eliminar una tabla completa de nuestro texto o
contenido, solamente debemos situarnos sobre ella, pinchar sobre el botén derecho

del ratén y seleccionar la opcién que nos permite eliminarla. ¥ Delete table

=2 Insertar enlaces

A través de este icono podemos insertar un enlace en el documento o pagina que
estemos editando. Para insertar un enlace hay que seleccionar primero el texto y
después pinchar el botdn correspondiente = .
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*s [nsertar enlaces

A través de este icono podemos it ihaii g en el documento o pagina que estemos editando.
Para insertar un enlace hay que seleccionar pnmero el texto y después pinchar el botén
comrespondiente *¢,

A continuacion se mostrara una nueva ventana en la que debemos incluir la URL de
la pagina que queremos enlazar, también podemos incluir algunos campos de
configuraciéon del enlace como el texto alternativo para mostrar.

http://127.0.0.1:51235 - Insert/edit link - Moxzilla Firefox =5 |
General Popup
General properties
I Link URL I[ﬁ]
Anchors =)
Target | Open in this\indow / frame =]

Title

Class «+ Not set -~

_Formulario para
incluir la direccién
a enlazar

T

Una vez incluido la direccion a la que queremos dirigir nuestro enlace, debemos
pulsar sobre el botén "insert" que encontraremos en la parte inferior izquierda de la
ventana.

A continuacion 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 pagina 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 menu de
herramientas archivo. De todas formas es conveniente ir guardando los cambios
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mientras se edita un contenido para evitar perder informacién por alguna
desconexién del ordenador.

Es importante guardar un proyecto antes de exportarlo. Cuando guardamos
un proyecto el archivo que generamos (extension .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.

m Herramientas  Estil

Nuevo Ctri+N
Abrir Ctri+A
Proyectos Recientes... *

| Guardar como... |

Imprimir (§) Ctri+P

Exportar 4
Combinar >
Salir

Una vez hemos guardado el proyecto, podemos exportarlo. Para esto disponemos
de varias opciones que nos permiten extraerlo en diferentes formatos. En funcién
de la finalidad que tenga nuestro proyecto y el lugar donde sera publicado podemos
elegir un formato u otro.

Archivo v | Utlidades ~ Estilos v Ayuda -
Muevo Rorar Autoria || Propiedades
Ventana nueva
Abrir i .
Exportar contenidos
Proyectos redentes... P
Texto libre
Guardar
QT |B I U =|=EE=EE]
Guardar comao. ..
e S AR SRR <> BE:
Irnprirnir [l ||j | | |
| Multiple
LLETRET n Mitiple ||
b ‘ - :
Exportar | Esténdar educativo P | Paguete Common Cartridge
Fusionar ELPs 4 Sitio web 3 SCORML2
Salir Fichero de texto plano SCORM2004
[ R 5 R S R i | .
Ustad Mabile Paquete de Contenido IMS {IMS CP)
Desagrupar los iDevices  Edital YLIFF
Devices ~ e l’vezbr:_emdos gudardado ell proyec:o, po?em
3 i publicado podemos elegir un farmato u
Actividad desplegable P P g

70



Las opciones serian:

e Estandar educativo:

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.

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.

Paquete de contenidos IMS: este es el formato que debemos
utilizar para poder afadir 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 caracteristicas principales de este formato
es que se utiliza Unicamente para la presentacion de los contenidos
sin opciones de seguimiento de los estudiantes. Es decir, los
contenidos subidos con este formato al Campus Virtual se
presentaran como recursos y actividades de autoevaluacion, pues el
sistema no registrard las puntuaciones de los estudiantes. Esta
exportacion genera un Unico archivo en formato zip que sera el que
habra que incluir en el curso.

e Sitio web: esta opcidn contiene a su vez dos mas

O

(0]

Exportar a carpeta: Mediante esta opcién podremos exportar nuestro
proyecto en un conjunto de paginas web interrelacionas formando un
sitio web el cual podra ser incorporado a un servidor de paginas web
para su posterior utilizacion.

Fichero zip: esta opcion permite exportar el contenido como un sitio
web pero ademas mediante un Unico fichero zip el cual contendra
todos los ficheros html y demas recursos que forman dicho sitio web.

Html Unica: se mostraria todo en la misma pdagina de html.

e Fichero de texto plano:mediante esta opcion obtendremos el contenido
del proyecto en un fichero de texto *.txt, es decir, sin formato.

e Ustad Mobile: es un formato de exportacién estandar de cédigo abierto para
plataformas de teleformacion.

e XLIFF: es un formato basado en XML creado para estandarizar localizacion

e EPUB3: es un estandar abierto para e-books. A diferencia del formato PDF,
los documentos EPUB no estan definidos para un tamano de pagina fijo. El
contenido se adapta al tamafio de la pantalla; si la pantalla es mas pequefia
habra mas paginas, si es mas grande habra menos.
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Las opciones de combinar paquetes nos permiten introducir o extraer paginas 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 extension .elp. De esta forma podremos unir ambos
proyectos y organizar la informacion 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 pdaginas que hayamos creado
debemos seleccionarla y a continuacion pulsar sobre la opcion "extraer paquete",
de esta forma se extraeran el grupo de paginas dependientes de la que hayamos
seleccionado.

Esto podemos hacerlo también directamente a través del contorno de trabajo de
exelearning, pulsando sobre el botédn derecho una vez estamos seleccionando una
pagina:

Agregue Pagina Eliminar Renombrar Ed

Contorno

= Entorno de trabajo con eXelearning
Entorno de trabajo
Menu de herramientas
Arbol de contenides

=-Propiedad

[
Paquete Insertar Paquete

Metadato

T

8. Subir proyectos eXelLearning a un curso en Moodle

Para afiadir 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 “afladir una actividad o un recurso debemos elegir “Paquete de contenidos
IMS”.

Nos aparecerd entonces un formulario de configuracién similar al de otras
actividades y recursos que hemos visto hasta ahora. En este caso debemos incluir
un nombre identificativo que se mostrara a los alumnos, una descripcién y una vez
hecho esto para anadir el paquete podemos bien subirlo a través del selector de
archivos o arrastrarlo desde nuestro ordenador como se ve en la siguiente imagen:
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Contenido

archvos

Ruta p

Moestia 13
descnpcion en s
pogna del curso

*
@

Archivo de 4 -
Da0ueto ]

GC-\T.ﬂtnk,.. » Pruetss .. » [ %9 M Boscor Proedes veries

Orgamams = g Abie »  Competticcenw  Grabse

e moddice... 118372013 1313
Tamafio: 1,30 M8

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 anadir definitivamente el recurso.

El archivo zip se descompondra y descargara en contenido IMS al crearlo para que

nuestros alumnos puedan verlo correctamente.

Desde la pagina principal del curso, podemos acceder a los contenidos que
hayamos subido, pinchando sobre el recurso. A continuacion se nos mostrara el
paquete de contenidos completo con el arbol que hayamos configurado a través del

programa EXelearning.

Creacion y gestion de una Riabrica

ToC <]

=-Inicio

----- 1. Introduccidn
—}.2. Configuracién y gestién de una
¢ Rubrica

- Definir formulario desde cero
.. Definir formulario a partir de
una plantilla

..-3_ Gestion de la Rubrica

Inicio

RUBRICA

B
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