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*® éQué es Exelearning?

El eLearning XHTML editor (eXe), también llamado eXelLearning, es un entorno de edicion
especialmente disefiado para la creacidon de contenidos educativos sin necesidad de tener
amplios conocimientos de lenguajes como HTML o] XML.

Con el desarrollo de la web 2.0 se pueden crear Entornos Virtuales de Aprendizaje que
facilitan la enseflanza y el aprendizaje de contenidos educativos. Exelearning facilita a los
formadores la creacion de estos contenidos para publicarlos en la Web.

Caracteristicas principales de EXelearning:

e Es una herramienta intuitiva y facil de usar que permitird a los formadores publi-
car 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 estandares (IMS, SCORM) ampliamente utilizados en los Sis-
temas de Gestion de Aprendizaje.

e Es una herramienta de produccién de contenidos web que puede trabajar sin co-
nexion a Internet.

e EXelearning imitard 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 o SCORM pueden integrarse en Mood-
le, por lo que facilita la creacidon de contenidos educativos en esta plataforma.



= Descarga e instalacion de EXeLearning para Windows

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

e Entrar en la pagina web oficial de la herramienta EXelearning:
http://exelearning.net y acceder a la segunda pestafia “Descargas” que nos per-
mite ver los paquetes ejecutables de exelearning para descargar. Disponemos de
varios de ellos en funcién del sistema operativo que tengamos. En el caso de Win-
dows por ejemplo, hay dos enlaces, debemos seleccionar el archivo instalable o
ejecutable.

Pinchar en el enlace necesario
en funcidn del sistema operativo
que tengamos en el ordenador

Descargas

El nuevo eXeleaming » Descargas

Descargas
Descarga directa de las (Rimas versiones
; Abriendo eXe-install-1.04.1 3605intef6 3 exe
[ GNU/Linux
AR 5
~ A intef 3 - Dobian/Ubur Ho segido sus:
5 eXe-install-1.04.1.3605intef6.3.exe
‘ intel5 3 - Debian/Ubun

que es de tipo: Binary File (55,0 M8)
de httpe//forja.cenatic.es

ntelG 3 - FadoraRedh

iLe gustaria guardar este archivo?

Apple
oW intefs 3 - OS X Snow |

Microsoft Windows:
['ﬂ l mtef6 3 - Version nstatable &
ayp

ntef6 3 - Version portable

e A continuacion nos aparecera una ventana a través de la cual podemos guardar el
archivo de instalacion de eXelLearning. Debemos pulsar el botén "guardar archivo"
para guardar éste en una carpeta del disco duro de nuestro ordenador.

e Una vez hecho esto debemos buscar el archivo descargado, y hacer doble clic pa-
ra comenzar el proceso de instalacion. Si no hemos definido otro lugar de descar-
ga estara en la carpeta “descargas” de “Mis documentos”.



e

Organizar v Inchar en biblicteca v Compartircon v Grabar Nueva carpeta =

st Favodd *  Nombre : Fechs de moddica.. Tipo Tamaio
8 Descargas (@ exeinsan 1041 305 0ek6 3 WM Aphcacin %3818
B Escrtorio

= 8 |
. Swtios recientes ‘

4 Bibkotecas i Localizar donde se
4 Documentos descarfé el programa
= Imagenes y dar doble clic para
o Misica ejecutar
B videos

b 1 elemento

- ] 4y ” Buscar Descorgas

No se pudo compeobar e editor, (Estd seguro de que desea
ejecutar este software?

Nombree: ..NDownloads\eXe-install-1.04.1 3505inte16.3, exe
Edtor.  Editor desconockdo
Too: Aphcacion

d5\eXe-install-1.04.1 35

,@Png.mmmdnmm
- aechivo

Este archive no ene ninguna firma dotal vaida que comprsbe su
m‘%mmahmumlu’meodh.
&Cdme pondo decide Qué software debo clecutar?

Tras ejecutar el archivo .exe comenzara la instalacion en el ordenador. Este pro-
ceso es muy sencillo y simplemente hay que seguir los pasos que indica cada pan-

talla, aceptar las condiciones de licencia que ofrece e instalar, como se puede ver
en las siguientes imagen:

&

Choose Install Location =
Welcome to the eXe 1.04.1 Setup e Choose the folder in which to instal eXe 1.04.1. (u’
Wizard
Lcense Agmamert 1.04.1in the Toinstal in Gick Browse.
guide you through e the keanse 1041, folder. Cick
1041
eLearning Itis recommended that you dose al other appicatons
XHTML editor 3 updat oge
to reboot your
computer. 3 modify it the terms of
versin
Chck Next to continue. [of the License, or (at your option) any later version. Destination Foider
WITHOUT ANY WARRANT] 5
imphed warranty Y oc FT APARTICLUAR] SPlovam ke GidPene
PURPOSE. See the GNU General Publc License for more detais.
%8.048
— 1 :;‘elz;:.,:wmeso&nnwm,m,semmhm.smem,ausm,v Space avalable: 38,368 3
1 you sccept the terms of the agreement, dck 1 Agree to ontre. You mustaccept the [ =
— agreement to instal eXe 1.04.1. et ( m-m

Please wait whie eXe 1.04, 1is being nstaled.

Extrects kon galery. of

Click Finich to dose this wizard.
eLearning
XHTML editor
www.exelearning.or
| e— 5

Completing the eXe 1.04.1 Setup
Wizard

eXe 1.04.1has been instalied on your computer.,

C———
<os (Ca )
g T

Cancel




e A continuacién podemos ver como en ¢®escritorio de nuestro PC se ha incorpora-

, para acceder al programa y comenzar a
trabajar con él. Si no es asi debemos buscarlo en los archivos de nuestro ordena-

do un enlace directo a la herramienta

dor para poder abrirlo.

e Si d mostrara el entorno de trabajo principal, listo para comenzar a trabajar con

esta herramienta.

Firefox =

Archive Herramientas Estilos &yudaﬂj]

Afiadir pigina Borrar R

Autoria | Propiedad

Estructura

LFaw
iDevices

Actividad

Actividad de lectura
Actividad de rellenar huecos
Applet de Java

Asticulo de la wikipedia

Caso prictico

Cuestionario SCORM

Galeria de imagenes

Lupa

Objetivos

Pre-conccimiento

Pregunta Verdadero-False
Pregunta de Eleccién Multiple
Pregunta de Seleccién Multiple
RSS

Reflexion

Sitio web externo

Texto libre

Inicio




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 esta dividido en diferentes espacios o zonas de trabajo. A continua-
cion se muestra y explica brevemente como es y que partes forman ese entorno de tra-
bajo:

Menl de oy RAcc Fele s
herramientgs Archivo  Herramientas  Estlos  Ayuda
de EXelLearning| |Agesuepigns Eimine Renombr] |E8<i00 | Prepiedades

Contomo
Inicio

zona de
organ[zacién

el arbol
de contenidos

2 3 av 8 Espacio de trabajo
Dev: s o
Ad::od Ed..c'én: 2 .
Actividad de Espacios en Blanco zona de presentacion, creacion y edicién
Actividad de Lecturs de contenidos y actividades creadas
Appiet de e Propiedades:
d Anicuto Wik zona de edicion de datos generales
zona de Caso de estudio del proyecto o bloque de contenidos
seleccion de| || camenscomm
actividades Galeria de imagenes
o iDevices Imagen ampliads
Objetnves

Pre-conocimmnto

Pregunts Verdsdeso-False
Pregunta de Elecciéa Multiple
Pregunta de Seleccion Multiple
RSS

Reflenén

Sitio Web Externo

Toto Libee

prusebs wene

Done

Meni de herramientas de EXeLearning: nos permite acceder a cuatro mendus, con los
que realizar diversas acciones:

e Ment Archivo: permite crear archivos, abrir uno que ya esté creado, acceder a
uno de los Ultimos editados, guardarlos o modificar el nombre al proyecto. Tam-
bién permite imprimir, exportar o importar paquetes, o salir del programa. Es im-
portante esta ultima opcidon, ya que no podemos salir del programa haciendo clic
sobre la cruz de cierre de la ventana, como lo hariamos en cualquier otro progra-
ma.

e Menu Herramientas: Tiene acceso al redactor de Instrumentos de disefio (iDevi-
ces), cambiar el idioma o actualizar la vista del proyecto.

e Menu Estilos: permite cambiar la interfaz del proyecto en funcidén de 16 estilos
de disefo diferentes.

e Menu Ayuda: Para acceder a diversas ayudas on line sobre la herramientas.

Zona de organizacion del arbol de contenidos, indice o estructura: este es el es-
pacio donde podemos organizar el arbol de contenidos o estructuras de las paginas que
tendra nuestro proyecto o contenidos. Es decir, indicaremos qué paginas dependen unas
de otras y como organizar el indice de contenidos en si.

Zona de seleccion de Instrumentos de disefio o iDevices: se muestran el total de
instrumentos de disefio o actividades que EXelLearning nos ofrece por defecto para confi-
gurar nuestros contenidos, asi como aquellos iDevices creados por nosotros mismos, en
el caso en que lo hagamos.



Espacio de trabajo: la parte o superficie mas amplia de la herramienta estd formada
por lo que denominaremos espacio de trabajo. Aqui serd donde podremos ver y editar
nuestros contenidos. Este espacio dispone de dos pestanas a través de las cuales se pue-
de configurar nuestro proyecto:

e Edicion: es el espacio donde se puede configurar los contenidos, donde se traba-
jara directamente con los Instrumentos de disefio previamente elegidos, y donde
podemos ver cdmo va quedando el resultado de nuestra edicion.

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

Menis de herramientas

El menu de herramientas de EXelLearning serian aquellos enlaces y pestafias que pode-
mos encontrar en la parte superior del entorno de trabajo de la herramienta. Podemos
acceder a cuatro menus diferentes que nos permiten realizar diversas acciones en el pro-

grama. Archivo Herramientas Estilos Ayuda

Menu Archivo

Si pinchamos sobre el menu archivo podemos acceder a una serie de posibilidades para
el trabajo con el programa, comenzando desde el inicio, pudiendo crear un nuevo proyec-
to hasta las opciones de exportacion que utilizaremos una vez finalizado el mismo.

En este menld podemos crear archivos, abrir uno que ya esta creado (formato .elp), ac-
ceder 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.

CUIDADO: Debemos tener en cuenta que exelearning no permite tener dos proyectos
abiertos simultdneamente, si abrimos un nuevo proyecto y no hemos guardado el ante-
rior podriamos perder los cambios realizados en el primero. Por este motivo, antes de
acceder a otro archivo, o crear uno nuevo debemos guardar los cambios del actual.

La Ultima opcidén que se puede encontrar seria la que nos permite cerrar y salir del pro-
grama. A través de la opcion "salir" es la forma en la que podemos cerrar y finalizar el
programa. No podremos hacerlo de la forma habitual, cerrando con el aspa [=1 , sino
que es a través de este enlace "salir".

Men( Herramientas

El mend de herramientas nos da acceso, entre otras cosas, al redactor de Instrumentos
de diseno (iDevices) propios. A través de esta opcion podemos crear algln contenido de
disefio que deseemos y no se encuentra en la lista que el programa nos ofrecer por de-
fecto. La informacion de como crear un instrumento de disefio propio se explica mas ade-
lante.

Una de las opciones de las que disponemos para configurar nuestro programa podria ser
el cambio de idioma. Para cambiar el idioma de la interfaz del programa debemos hacerlo
a través del enlace "preferencias". Aqui se nos mostrard un menu desplegable con un
listado de todos los idiomas a los que podemos cambiar. Para elegir cualquiera de ellos,
debemos pinchar sobre su nombre y pulsar el botén "Ok". Automaticamente se nos cam-
biara al idioma sefialado los términos utilizados por el programa para acceder a todas sus
funcionalidades.



Por ultimo a través de este ment podemos también actualizar la vista de lo que estemos
creando. Conseguiremos recargar los contenidos con los Ultimos cambios realizados.

Menu Estilos

Permite cambiar la interfaz del proyecto en funcion de 16 estilos de disefio instalados por
defecto. Cada uno de ellos ofrecera una visién diferente de los contenidos principalmente
en cuando a las tonalidades de color utilizadas y los iconos identificativos y marcos utili-
zados para destacar las actividades.

Mena Ayuda

Este menu de ayuda nos permite acceder a diversas ayudas on line 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 chat 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 opcion "acerca de eXe".

Arbol de contenidos y organizacion de materiales

La zona "estructura" del programa, seria aquella que podriamos denominar zona de or-
ganizacién del arbol de contenidos. Este seria el espacio donde se podrian crear y organi-
zar las distintas paginas que conformarian la estructura de los contenidos o materiales de
cada paquete.

Afiadir pdgina Borrar Renombrar

Estructura
a2 Editer HTML

[= Funciones del editor

Insertar imagenes

Insertar férmulas

Insertar elementos multi...
Insertar tabla

Insertar enlaces

Insertar presentacidn Pow...

LVav

Por defecto y como pagina inicial o de referencia, el programa incorpora una primera de-
nominada "inicio". A continuacién, todas las paginas que vayamos creando se incorpo-
raran 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 cam-
biarle el nombre a través del botén “renombrar” que aparece en la parte superior del
cuadro de estructura.

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

Agregar pagina: permite agregar paginas de contenido a nuestro proyecto. Estas pagi-
nas 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 queremos dar una estructura de
niveles, y que simplemente todos estén como dependientes de la primera que considera-
bamos base, debemos agregar paginas desde esta primera dada por defecto o “inicio”.

Eliminar: para eliminar o borrar definitivamente las paginas que hayamos creado, de-
bemos seleccionarlas y pulsar sobre este botén. CUIDADO: Debemos tener en cuenta
gue 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, eliminare-
mos 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 pagi-
nas. Una vez se introduzca un nombre en el formulario que nos aparece, debemos pulsar
el boton "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
gue nos permiten organizar y distribuir el orden y los niveles de nuestras paginas. Estas
cuatro flechas o iconos podemos distinguirlos por dos grupos en funcion de su finalidad.
Las dos primeras nos permiten mover entre niveles y las dos ultimas el orden de presen-
tacion.

e Modificar niveles & 9 : las 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 funcién de si deseamos subir un nivel o por el
contrario deseamos que sean dependientes de otras.

e Modificar orden de presentacion & V. a5 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 visuali-
zar el contenido completo.

Otras opciones que podemos realizar directamente sobre este entorno serian las que nos
permiten combinar proyectos y paginas 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 extra-
er a otro nuevo y pulsar sobre el boton derecho del ratéon. Una vez pulsamos sobre el
boton derecho del ratédn nos apareceran dos opciones para realizar “Insertar paquete” y
“Extraer paquete”, como puede verse en la siguiente imagen:

Agregue Pagina Eliminar Renombrar Ed

Contorno ‘
= Entorno de trabajo con eXelearning
Entorno de trabajo
Menu de herramientas
Arbol de contenidos

| = Propiedade: E——— :

Paquete nsertar Paquete

Metadato

4

Insertar paquete: nos permite incluir en el proyecto actual que estemos editando, otro
proyecto o grupo de contenidos en este archivo con extensién .elp. De esta forma po-
dremos unir ambos proyectos y organizar la informacién una vez insertado el nuevo pa-
quete.
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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 selec-
cionarla y a continuacion pulsar sobre la opcién "extraer paquete" , de esta forma se ex-
traeran el grupo de paginas dependientes de la que hayamos seleccionado.

Esto podemos hacerlo también a través del mend de herramientas "archivo" a través de
la opcién “combinar”.

Propiedades de un proyecto

A través de la pestafia propiedades que se encuentra en el espacio de trabajo, podemos
acceder a una serie de parametros y formularios para configurar las caracteristicas y da-
tos de un proyecto. Una vez se crea un proyecto de contenidos en eXelearning debemos
configurar estos apartados, aunque después también pueden editarse en cualquier mo-

mento.
Edicion I Progiedades I
|

| Paquete | Metadata | Exportar

T

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 basi-
cas. También podemos definir los nombres de los niveles que se estableceran en
el arbol de contenidos para la organizacidon de nuestro proyecto. La informacion
gue se mostrara en el pie de pagina también podemos configurarlo en esta panta-
lla.

e Metadata: en esta pestafia disponemos de un formulario para configurar los me-
tadatos de nuestro proyecto. Disponemos aqui de un modelo denominado Dublin
core como estandar para definir el proyecto. Dispone de 15 definiciones para pro-
porcionar una informacion descriptiva basica sobre el proyecto o recurso que va-
mos a crear.

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

Pestaina 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 afiadir conteni-
dos y actividades.

Los datos que podemos afiadir son:

e Titulo del proyecto: debemos incluir un titulo identificativo que deseemos darle
al proyecto que estamos creando.

e Imagen de fondo de la cabecera: en este formulario podemos encontrar tres
botones que en principio nos deberian permiten afiadir, mostrar o eliminar una
imagen para nuestro proyecto. Esta imagen es interna y solo podemos verla como
informacién de las caracteristicas del programa, no se mostrara en los contenidos.
Es conveniente que la imagen sea de un pequeno tamafio. Asi, por ejemplo, po-
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demos incorporar un icono o imagen identificativa de nuestro proyecto u institu-
cion que lo cree.

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

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

Titulo al pie de la hoja: podemos incluir un texto o parrafo que deseemos que
se muestre bajo cada una de las paginas que creemos en nuestro proyecto. No se
mostrard mientras estamos editando nuestro contenido pero si aparecerd en la
publicacidon en un sitio web.

Descripcion: podemos incluir una descripcién o datos sobre las caracteristicas de

nuestro proyecto o contenidos, asi como cualquier otra informacién que conside-
remos necesaria.

Aitoria | Propedades
Paguete -Me!nd-a‘bns:Elq:-nﬂ.ar

Fropiedades del prosecto

Titulo ded Proyecto: | Titulo donde sale

Inagen de fonde de by cabecens: :'I:IIIBIF imagen | ._Mncl.ru'imagen: ;Elimiruru'rugm J| jApustas impgen de fenda?
Hutor:

Licencia: Mengunoda 3

Pie de pdgene

Degcnpgitn;

El apartado "taxonomia", en la parte inferior, nos permite definir los niveles que regiran
el arbol de contenidos para la organizacion de los contenidos. Por defecto, una vez agre-
gamos paginas en la zona de contorno del programa, el nombre que se dara estara esta-
blecido por los nombres que incluyamos en estos formularios.

Taxonomia

Mrael 1: Tema

Mrwel 2: Seceidn

Mreel 3: Unidad
Actualizar Arbol

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

Por ultimo para guardar todos los ajustes modificados sobre los datos del proyecto de-
bemos pulsar el botdn "aplicar" situado al final del formulario.

Pestaia Metadatos
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En esta pestafia podemos incluir los metadatos del proyecto. Ademas de los datos gene-
rales y basicos que encontrdbamos en la pestana "paquete" podemos incluir otros mas
especificos que nos permitan tener una mayor informacion sobre el proyecto y nos per-
mitiran la busqueda en repositorios.

Estos datos no son obligatorios pero si recomendables sobre todo en el caso de incorpo-
rar los recursos o contenidos a bancos de datos o repositorios de objetos de aprendizaje
para facilitar su basqueda e identificacion.

El formulario de estos datos se basa en el estandar Dublin Core es un modelo de metada-
tos elaborado y apoyado por la DCMI (Dublin Core Metadata Initiative), una organizacién
dedicada a fomentar la adopcidon extensa de los estandares interoperables de los metada-
tos de un recurso.

Dublin Core es un sistema de 15 definiciones semanticas descriptivas que pretenden
transmitir un significado semantico a las mismas y describir mejor los datos y caracteris-
ticas del proyecto que estemos creando.

Los apartados de este estandar son:

e Titulo: es el nombre dado al proyecto. Es conveniente que sea el mismo que
hayamos incluido en las caracteristicas principales, en la pestafa " paquete", para
no inducir a error sobre cual es el verdadero nombre del proyecto.

e Creador: debemos incluir el nombre de la persona u organizacion responsable de
la creacion del contenido en el proyecto. Es conveniente que sea el mismo que
hayamos incluido en las caracteristicas principales, en la pestafia "paquete", para
no inducir a error sobre cuadl es el autor del proyecto.

e Tema: en este espacio podemos incluir las palabras claves que definan la temati-
ca principal del proyecto que vamos a crear. Puede utilizarse para expresar claves
o frases que describan el titulo o el contenido de nuestro proyecto.

e Descripcién: podemos incluir una descripcién o datos sobre las caracteristicas de
nuestro proyecto, asi como cualquier otra informaciéon que consideremos necesa-
ria para identificar y conocer a priori algin dato sobre el contenido que nos vamos
a encontrar.

e Editor: podemos incluir el nombre de la persona o entidad responsable de hacer
que el recurso se encuentre disponible en la red en su formato actual.

e Colaboradores: en este espacio podemos incluir el nombre de todas las personas
o entidades que hayan contribuido a la elaboracion del proyecto, asi como de los
contenidos que se incluyan.

e Fecha: en este apartado podemos incluir la fecha asociada con la creacion o dis-
ponibilidad del recurso. Por ejemplo podemos incluir una fecha en la cual el recur-
so se puso a disposicion del usuario en su forma actual.

e Tipo: se refiere a la naturaleza o categoria del contenido que se incluird en el
proyecto.

e Formato: es el formato de datos del proyecto. En funcién del tipo de formato que
vayamos a utilizar para exportar el proyecto podemos indicarlo aqui también co-
mo dato.

e Identificador: seria la secuencia de caracteres utilizados para identificar un pro-
yecto. Ejemplos para recursos en linea pueden ser URLs y URNs. Para otros recur-
sos pueden ser usados otros formatos de identificadores, como por ejemplo ISBN
("International Standard Book Number").

e Fuente: se refiere a una referencia a un recurso del cual se deriva el proyecto ac-
tual.

e Lenguaje: se puede incluir el idioma o lengua/s en las que esta creado el proyec-
to actual.
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e Relacion: es una referencia a un recurso relacionado con el proyecto. Es un iden-
tificador de un segundo proyecto o recurso y su relacién con el proyecto actual.
Este elemento permite enlazar los recursos relacionados y las descripciones de los
recursos.

e Cobertura: la cobertura incluiria la localizacidon espacial (un nombre de lugar o
coordenadas geogréaficas), el periodo temporal (una etiqueta del periodo, fecha o
rango de datos) o jurisdiccidon (tal como el nombre de una entidad administrativa)
gue abarcara el proyecto que estamos creando.

e Derechos: en este apartado podemos incluir una referencia (por ejemplo, una
URL) para una nota sobre derechos de autor, para un servicio de gestion de dere-
chos o para un servicio que dara informacién sobre términos y condiciones de ac-
Ceso a un recurso.

Metadatos de Dublin Core
Titulo: |
Creador:

Tema: v
Descripcion

Editor:

Colaboradores:

Fecha: 1)
Tipo: o
Formato: XHTML B

Identificador:

Fuente:

Lenguaje: Abjasio, Z]

Relacion:

Cobertura:

Derechos: wn

Una vez configurados todos los parametros debemos guardarlos pulsando sobre el botdn
n H 1"
aplicar".

Pestaiia Exportar

En esta pestafa podemos encontrar varios parametros relacionados con la exportacion
de los paquetes en formato SCORM:

e (¢Afadir enlaces Previo/siguiente dentro de SCOs?
Nos permite afiadir los botones o enlaces de navegacién al documento o contenidos que
hayamos creado. Hay que tener en cuenta que este tipo de navegacion necesita de una
extension no estandar de SCORM 1.2 y hay versiones de Moodle con las que es posible
que no funcione.
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e ¢Incluir archivo de explotacion a una sola pagina?
Si se selecciona esta opcién se incluye en el paquete un archivo llamado “singlepa-
ge_index.html” que permite tener todo el contenido incluido en el paquete, independien-
temente de qué niveles del arbol de contenidos tenga, dentro de una sola pagina web.

e ¢Incluir archivos de exportacion como sitio web?
Si se selecciona este checkbox se incluird entre los archivos generados del paquete
SCORM algunos resultantes de la exportacién como sitio web. Estos archivos tendran el
mismo nombre que los del SCORM pero precedidos de “Website” para diferenciarlos.

e (¢Crear SCORM editable por eXelearning?
A través de esta opcidn es posible afiadir entre los archivos del paquete generado los
necesarios para después volver a abrirlo con eXelearning. De todas formas es convenien-
te seguir guardando el archivo editable de exelearning .elp y después exportar en el for-
mato que deseemos.

Paquete | Metadatos | Exportar |

Opciones de SCORM 1.2

[7] ;AfRadir enlaces Previo/Siguiente dentro de SC0s? §9
[ Jncluir archive de exportacién 2 una sola pagina? &9
[ Ancluir archivos de exportacién como sitio web? &8
[F] ;Crear SCORM editable por eXeleamning? &#

| Aplicar -
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Tipos de Instrumentos de diseno

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
18 tipos que podemos organizar en funcion de su finalidad como son:

o Insertar texto y contenidos: podemos incluir contenidos a través de la edicién
de texto. EXelLearning dispone de un editor WYSIWYG (What You See Is What You
Get) que es comun a todos los Instrumentos de Diseno (iDevices). Con este editor
podemos dar formato al texto e incluir elementos multimedia, imagenes etc.

e Elementos de presentacion de contenidos: son instrumentos de disefio que
sirven para insertar texto en las paginas de un proyecto eXelLearning, como intro-
duccion o presentacion de contenidos. A diferencia del instrumento de disefio que
nos permite insertar texto Unicamente "texto libre", el texto que se inserta se
muestra con un formato diferente, un titulo y un icono representativo para desta-
car.

e Actividades: son actividades de tipo enunciado. Estan representadas por diferen-
tes iconos para distinguirlas entre varias opciones. Son actividades de realizacién
fuera del contenido. Es decir, son enunciados o instrucciones para realizar una ac-
tividad, no se ofrece retroalimentaciéon ni puntuacién a los alumnos.

e Preguntas de autoevaluacion: son instrumentos de disefio que sirven para que
los alumnos evallien sus conocimientos. Estas actividades no registran las res-
puestas de los alumnos, excepto el examen SCORM, por lo que se suelen utilizar
para que el alumno compruebe su propia comprension de los contenidos. La dife-
rencia principal con las actividades simples seria que estas preguntas de autoeva-
luacién ofrecen una retroalimentacion o puntuacion a los estudiantes.

o Insertar imagenes: estos iDevices permiten incluir imagenes en nuestros conte-
nidos, a través de nuevos instrumentos de disefio.

e Insertar recursos externos a la web: permite incluir contenido e informacion
de la web, a través de enlaces a portales externos o articulos y actividades no
creadas a través de la herramienta eXelearning.

Instrumentosdedisefio |  Descripcién |
Insertar texto y contenidos \
Podemos incorporar texto y contenidos con forma-

Texto libre to. A través del arbol de contenidos se puede jerar-

quizar la informacion
Elementos de presentacion
de contenidos
Incorpora un apartado especifico para sefialar cua-

Objetivos les son los objetivos de la actividad, tema o conte-
nido en general.

Incorpora un apartado especifico para afiadir in-
Pre-conocimiento formacion de base o previa que sea pertinente in-

cluir antes de comenzar con la unidad o tema.
Actividades |

Permite incorporar un enunciado o descripcion de
Actividad una actividad que habra que realizar fuera del en-
torno de exelearning.

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 activi-
dad que se debe realizar, fuera de exelearning.

Actividad de lectura

16



Caso practico

Permite afiadir una actividad en la cual debe pro-
ponerse una situacién o caso de estudio y una acti-
vidad a realizar posterior. También puede incluirse
un ejercicio resuelto a modo de ejemplo.

Reflexion

Preguntas de autoevalua-
cion

Se puede incluir un texto, video o imagen que invi-
te a la reflexion del alumno, donde pueden formu-
larse una serie de preguntas concretas

Actividad de rellenar huecos

Permite incluir un texto o actividad con espacios a
rellenar por los estudiantes, a modo de pregunta
de tipo Cloze o de rellenar huecos en blanco.

Preguntas verdadero-falso

Permite incluir una actividad o ejercicio con opcio-
nes de respuesta verdadero o falso.

Preguntas de elecciéon multiple

Permite incluir una actividad o ejercicio con opcio-
nes de respuesta sefialados por el profesor, en
donde solo una es correcta y por tanto solo se pue-
de contestar una.

Preguntas de seleccion multi-
ple

Permite incluir una actividad o ejercicio con opcio-
nes de respuesta sefialados por el profesor, en
donde se pueden sefalar varias respuestas como
correctas.

Cuestionario SCORM

Permite incluir un ejercicio con varias preguntas de
tipo "elecciéon multiple". Es decir, varias preguntas
en donde solo puedan seleccionar una respuesta
como correcta.

Insertar imagenes |

Galeria de imagenes

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

Lupa

Insertar recursos externos
ERER)

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

Applet de java

Permite afiadir 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.

RSS

Permite incluir canales de noticias RSS para mos-
trar los enlaces a las noticias que figuren en el
momento de la edicion.

Sitio externo de web

Permite incluir un acceso a un sitio web externo
para mostrar en el recurso. Es decir, se podrd mos-

trar insertado en el texto una pagina web externa.
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Crear y editar Instrumentos de diseiio (iDevices)

Un Instrumento de Disefio, o iDevice, es un elemento o accién que podemos incluir en las
paginas, previamente creadas, de nuestro proyecto, para crear contenidos de aprendiza-
je.

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.

iDevices
133
Actrvidad de lectura
Actividad de rellemar huecos
Applet de Java
Articule de la wikipedia
Caso practico
Cuestionario SCORM
Galeria de imagenes
Lupa
Olbjetivos
Pre-conocimiento
Pregunta Verdadere-Falso
Pregunta de Eleccion Muttiple
Pregunta de Seleccidn Multiple
RA5
Reflexidn
Sitio web externo
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

boton Ef situado justo debajo de su presentacion que nos permite regresar a editor html
del elemento.

También se dispone de una serie de iconos o] botones

¢ 9 B AV Tiover A i»| . .
o que nos permiten editar estos
Instrumentos de disefio en el momento en el que se estan creando o transformando. Es-
tos iconos pueden verse justo debajo del campo de texto donde estamos editando y sus
acciones serian:

4 Previsualizacion: permite crear una vista general de la pagina que se va creando sin
los elementos de edicién. Es decir, mientras se estd creando un contenido, puede ir vién-
dose 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. Seria el equivalente al deshacer de otras herramientas
mas utilizadas como el office.

% Borrar: con este icono podemos borrar el instrumento de disefio que estemos edi-
tando. Solamente borra el iDevice actual. Una vez pulsado nos saldrd un mensaje de
confirmacion donde debemos pulsar "OK" para borrar definitivamente la actividad o tex-
to.
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- vMover: a través de estas dos flechas podemos colocar y organizar nuestros ins-
trumentos de disefio dentro de una misma pagina. Es decir, si tenemos varios Instru-
mentos 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 editan-
do.

Moneths =] Mover entre paginas: esta opciéon nos permite
trasladar el Instrumento de disefo que estemos editando a otra pagina diferente de
nuestro proyecto. Las paginas que hayamos creado, se mostraran en este menu desple-
gable para poder enviar aquellos iDevices que por el motivo que sea creemos mas con-
venientes en otra pagina o contenido. Es decir, permite mover (no copiar) las activida-
des o textos a diferentes paginas.

“Ayuda: nos muestra para cada tipo de Instrumento de disefio una pequefia ayuda
pedagdgica de para qué sirve cada elemento, ideas de cémo utilizarlo y algln consejo
practico.

Es posible que en alguna ocasién los campos de configuraciéon 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 ampliar-

la para poder tener una vista mas general para configurar nuestro contenido. X

J B 7[R A sy FEEN 4 ALuBaay
ERE= e oA Q-2
- Arrastrar para
ampliar campo
e edicion
] B LU AN xS BEEAN ® L Auaaas
ERE=Terwn 4 N2

11 Potruments S Snefo ‘Toito ey’ nos Darsvte Ncorpor e 4 Puesiees contersdis G0 aprervitam o Beits recesE $acd 1 tedicorin v aaphe oadn o e Semas & conterede. E3he tevle o8
o a8 b oo 00 Lt Sarramenias da Srealo Que 16 pusden wecorirar en of aditoe

P e mile Dirusentn de ety sotimmetn Gobwmney iiar sodrm of Cwvsa “Tonis Mrn® y i mparecard un Cumien dn Tarle firn Miade Contenmds

Texto libre

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

Para afiadir este Instrumento de disefio solamente debemos pulsar sobre el iDevice "Tex-
to libre" y nos aparecera un cuadro de texto para afiadir contenido.
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Texto Libee @
JIBZ UMy A %2-xx EEIN=SIE "L iLudaaw
% H G - [Vedwa mEE 9 Qw2
o libre

Bl Instrumento de disefio "texto bre® nos permite incorpoarar 3 nuestros contenidos de aprendizaje el texto necesano para L redaccidn y exphcacidn de los temas o contenido. Este texto es
modificably a ravés de las harramantas de formate Que 54 pueden encontrar n ol editor,

Para alade aste to do disefo solamant pulsar 5obee ol Device "Texto e’ y NOS PArGCerd un cuadro da taxto para afads contenido.

Pt o » fork

29 BLY overA— -1

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 con-
tenido tal cual lo hemos configurado a través del editor, sin marcos ni iconos representa-
tivos, 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 &

Objetivos

El instrumento de disefio denominado "objetivos" nos permite afiadir un apartado especi-
fico y diferenciado en nuestros contenidos para sefialar cuales son los objetivos de la ac-
tividad, 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 afiadir este instrumento de diseno, una vez situados en la pestana edicion, como
nuevo elemento, o en la edicién de un contenido ya creado, solamente debemos elegirlo
(pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos encontrar en la parte iz-
quierda de nuestro entorno de trabajo.

A continuacion nos aparecera, en el espacio de edicidn, el formulario de configuracion de
este instrumento de disefio:

Objetivos

Objetivos @
J|B 7 U Forsze-w] A2+ (% x|  EEIE | riE|d|Xbdame
Z B o= -Forttamdy-  [o] 4 Ly L

Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por defecto
podemos ver "objetivos". A continuacién, a través del editor de texto, podemos incorpo-
rar 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. Un ejemplo de presentacion por defecto podria ser la si-
guiente:
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@ Objetivos

« Conocer el entorno de trabajo de eXelLeaming.
« Iniciarse en el manejo basico del programa para la creaciéon de contenidos y actividades.
« Integracién y utilizacidén de contenidos creados con el programa en el Campus Virtual.

Para guardar y ver este Instrumento de disefio debemos pulsar sobre el icono 4

Pre- conocimiento

El instrumento de disefio "Pre-conocimiento" nos permite incorporar a nuestros conteni-
dos un apartado especifico para afiadir informaciéon de base o previa que sea pertinente
incluir antes de comenzar un tema, unidad o actividad. Podemos utilizarlo también para
anadir un espacio denominado "antes de comenzar" "fundamentacion", "curiosidad" etc.
Nos permite por tanto describir los conocimientos previos que deben de tener los alum-
nos para ver o realizar los contenidos siguientes.

Para afiadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicién, como
nuevo elemento, o en la edicidon de un contenido ya creado, solamente debemos elegirlo
(pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos encontrar en la parte iz-
quierda de nuestro entorno de trabajo.

A continuacién nos aparecerd, en el espacio de edicién, 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 "Pre-conocimiento". A continuacién, a través del editor de texto, podemos
incorporar el texto y epigrafes que deseamos para nuestro contenido. En funcién del esti-
lo que hayamos seleccionado se visualizard de una forma u otra, cambiando principal-
mente el icono y marco de presentacion.

Pre-conocimiento
Pre.conocimiento (@

B 7 U Fonmee-m A~ -1 % % EZIN | =S sl unasw
% Q= Foitody- [ 4 Q= 2

Un ejemplo de presentacion por  defecto podria ser la siguiente:

% Pre-conocimiento

Para poder consegulr los objetivos marcados se debe tener unos minimos conocimientos previos sobre el uso del Campus Virtual de la Universidad,
especialmente en lo referido a Inclulr contenido y archivos en el mismo

Una vez se conozca el entormo de Exelaming y pueda crearse una serie de contenidos, se podrd exportar el proyecto creado para subir al curso
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Para guardar y ver este Instrumento de disefio debemos pulsar sobre el icono 4

Actividad

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

Para anadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicion, como
nuevo elemento, o en la edicién de un contenido ya creado, solamente debemos elegirlo
(pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos encontrar en la parte iz-
quierda de nuestro entorno de trabajo.

A continuacion nos aparecerd, en el espacio de edicion, 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". A continuacién, a través del editor de texto, podemos incorpo-
rar 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.

Actividad

Actividad @
JIB I Ul Fotsee- v A2+ |x x* EEWN| S|z WX Rw
2 HE=-Fottody- [ 4 Q=2
Un ejemplo de presentacion por defecto de una actividad podria ser la siguiente:
[3 Actividad
Un ejemplo de actividad podria ser:
1 Descargar y manejar el programa EXelLeaming.
2 Crear un proyecto con 3 ejemplos de los Instrumentos de disefio sobre un tema de la asignatura.
3. Guardarlo para poder editar posteriormente
¢ Exportarlo como formato IMS,
Para guardar y ver este instrumento de disefio debemos pulsar sobre el icono <

Actividad de lectura

El instrumento de disefio "Actividad de lectura" nos permite incluir en nuestros conteni-
dos 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 diferen-
ciadas, 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 retroalimentacion.
Este tipo de actividad se suele utilizar para proponer a los alumnos una actividad de lec-
tura, con recomendaciones y retroalimentacion aportada por el profesor.
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Para afiadir este instrumento de disefno, una vez situados en la pestafa edicion, como
nuevo elemento, o en la edicidon de un contenido ya creado, solamente debemos elegirlo
(pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos encontrar en la parte iz-
quierda de nuestro entorno de trabajo.

A continuacidn nos aparecerd, en el espacio de edicién, 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 "Actividad de lectura". Este nombre podemos cambiarlo. A continuacién,

disponemos de tres cajas de texto diferenciadas, que nos permiten configurar la activi-
dad:

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

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

e Informacion de retroalimentacién: por Gltimo, si lo deseamos, se puede incor-
porar indicaciones, o informacion interesante para nuestros estudiantes sobre la
realizacion de la actividad. Este apartado seria el referente a la retroalimentacion
o feedback.

Pctvidad de Lectura

Dué leer @)
J|B Z U[-Forsze- v A~ 2-1x x'  EFEIW (=S =E| L A adame
2 H & =|-Fortamty- [+][F| [ Q= 2
Q| B Z U[-Fortsze- [ A~ ¥-|% x|  EZFTAME S "L | X LA GEe
2 HJa =|-Fottandy~ [+] 4 | Q=2

Path

om de roroatimentacion @ |
QB Z U TR AP | % ¥ EXEAM|S =i/ X bAaBdB @
2 0@ =[Toren- = | | Q2

Path

Un ejemplo de presentacién por defecto de una actividad de lectura podria ser la siguien-
te:

<& Actividad de Lectura

Contenidos de ayuda para el use del programa EXeleaming incluides en el Curso

Crear un proyecto de EXelLeaming con 3 paginas, en el que se Incluyan objetivos, contenidos en texto libre y algin tipo de actividad
[Chck aqull Pulsar para ver retroalimentacién
Antes de crear el proyecto , leer atentamente la ayuda del programa y también la referente a como sublr un archivo al curso para posteriormente

afadirlo a nuestro curso de pruebas

Como puede verse, ademas del enunciado de la actividad se encuentra un botdn a través

del cual puede consultarse la retroalimentacién o indicaciones pertinentes que se hayan
configurado.
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Para guardar y ver este documento de disefio debemos pulsar sobre el icono 4

Caso practico

El instrumento de disefio "Caso practico" nos permite incluir en nuestros contenidos una
actividad en la cual se proponga una situacién 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 anadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicion, como
nuevo elemento, o en la edicidén de un contenido ya creado, solamente debemos elegirlo
(pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos encontrar en la parte iz-
quierda de nuestro entorno de trabajo.

A continuacion nos aparecera, en el espacio de edicion, el formulario de configuracion de
este instrumento de disefo.

Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por defecto
podemos ver "Caso practico". Este nombre podemos cambiarlo. A continuacion, dispo-
nemos 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 descripcion 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 re-
suelto en este caso incluiremos el enunciado del ejercicio.

e Informacion de retroalimentacion: por ultimo, si lo deseamos, se puede incor-
porar indicaciones, o informacion 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 afiadir mas actividades para ese

caso de estudio o ejercicio a través del botén | Agregar otra actividad

Caso de estudio

Historia: (@
J|B 2 UllFrsze- v A~ ¥+ |x x| EZEIAN | |V X LABBE
& H & =[-Forttordy- [+ 4 Q= g

Actividad @

J|B Z U[-Forsze- v A~ ¥-/x x| EEZJAN
2 H Q@ =[ Forlamy- [~ 4

SEIV A aane
| 2w

Path

I Informacion de retroalimentacion @I

J|B 7 U[Fome-m A~ %- % x EEIW| S "EF| L L L00GHw
2 |G =[Folei 1=l 4 | | Q2 2

Path

24



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

S Caso de estudio

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

LQué pasos seguiré para elaborar el Tema 1 con EXeleaming?

Para ver la resolucién del caso o ejercicio propuesto

Crear un proyecto nuevo

2. Incluir el titulo del tema en la pagina de inicio

-

-~

Agregar una pagina e inclulr los objetivos y preconomliento del tema

Pulsar sobre inicio y agregar otra pagina al mismo nivel que objetivos e incluir la informacion del primer epigrafe ademas de alguna actividad
para que los estudiantes realicen.

Situados sobre esta pagina agregar otra para colocarla en un segundo nivel. Afadir el contenido que deseemos con alguna actividad final
sobre ese eplgrafe.

De nuevo situados sobre esta pagina agregar otra para colocarla en un segundo nivel, Afadir el contenido que deseemos con alguna actividad
final sobre ese eplgrafe.

Para Incluir una actividad general a todo el tema, incluir dicha actividad en otra pagina diferente al mismo nivel que objetivos. Para ello
colocarse en la pagina de iniclo y agregar otra pagina.

Como puede verse, ademads del supuesto descrito en primer lugar, puede encontrarse la
actividad propuesta, en este caso "¢Qué pasos seguiré para elaborar el Tema 1 con EXe-
Learning?" y al finalizar, solamente si se pulsa el botéon "Mostrar retroalimentacion" pue-
de accederse a la resolucién de la actividad, o indicaciones descritas por el profesor.

Para

guardar y ver este instrumento de disefio debemos pulsar sobre el icono 4
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Reflexion

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

Para anadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicion, como
nuevo elemento, o en la edicidon de un contenido ya creado, solamente debemos elegirlo
(pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos encontrar en la parte iz-
quierda de nuestro entorno de trabajo.

A continuacién nos aparecerd, en el espacio de edicién, el formulario de configuracién de
este instrumento de disefo.

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

Pregunta reflexiva: seria el apartado en el cual se debe incluir el elemento que permi-
tird 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 nues-
tros estudiantes, sobre qué es lo que deben analizar.

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

Reflexién
Pregunta reflexiva: @)

J|B I Ul Fntze-w A2 |x x|  EZXAE | “F| L X LAGEw

& B & = forloy- =14 Qw2
QB 7 U[SFormsze- v A%~ |x x| EEAME |1 ~F| | A udGaEe
2 H V& = - Fort lamdy - =14 | S v D

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

[®#\ Reflexion

Imagina que tienes que preparar contenidos para el curso del afio que viene.... (Crees que para los estudiantes seria mejor tener una serie de
contenidos subidos al curso tipo POF, word etc o contenidos creados con EXeleaming en los que se puedan Intercalar contenidos, actividades etc?

Para ver u ocultar la retroalimentacion

EXe ofrece a los profesores la capacidad de personalizar el contenido publicado adaptando los contenidos a los alumnos de los que se dispone y la
materia ofrecida en el aula. Ya no es necesario colgar en el Campus, articulos, documentos de otros, Cada uno puede crear sus propios contenidos

Como puede verse, ademas del enunciado de la actividad, se encuentra un botéon de
“Pulse aqui” a través del cual puede consultarse la retroalimentaciéon o indicaciones perti-
nentes que se hayan configurado.

<&

Para guardar y ver este instrumento de disefio debemos pulsar sobre el icono
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Actividad de rellenar huecos

La "actividad de rellenar huecos" nos permite incluir en nuestros contenidos una activi-
dad 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, segun convenga en cada caso.
Puede presentarse por ejemplo, un texto completo en el que los estudiantes deban com-
pletar 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 anadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia ediciéon, como
nuevo elemento, o en la edicién de un contenido ya creado, solamente debemos elegirlo
(pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos encontrar en la parte iz-
quierda de nuestro entorno de trabajo.

A continuacién nos aparecerd, en el espacio de edicién, 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 "Actividad de rellenar huecos". Este nombre podemos cambiarlo. A conti-
nuacién, 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.

Texto con huecos que rellenar: en este espacio debemos incluir el texto completo so-
bre el que vamos a elegir una serie de palabras para "ocultar" a nuestros estudiantes, de
modo que posteriormente sean ellos los que deban incluirlas.

Actvdad de Espacos en Blanco

Instrucciones (P

1B [ frm- DA 2%  EEIAW|SEr@| L/l oBBEe
2 H =Tk~ (= 4 ]

Esta es un ejemplo de actividad de espadios en blanco.
Para realizarla debes induir en los cajetines las palabras que faltan en la descripcion de las caracteristicas principales de EXelearning.

Texto con huecos que rellenar ()

DB I A2 X EEIW| SR XandE®
2 WG =Tty = -2

Caracteristicas principales de EXelearning:

« Es una herramienta intuitiva y facil de usar que permitirs a los profesores publicar paginas web educativas o modulos de un curso de alta calidad.

« Ofrece capacidades profesion,

bs para la creacion de contenidos educativos web y que utiliza formatos estandares (IMS, SCORM) ampliamente "
utilizados en los Sistemas e

Gestion de Aprendizaje.
« Es una herramienta de uccion de contenidos web que puede trabajar sin conexién a Intemet.

« EXeLeaming imitara Jfs funcionalidades de un editor de contenido completo para que los autores puedan visualizar texto, imagenes, iconos,
tablas, sonidos, etgf; tal cual, como $¢ mostraria en la web.

I Oculta Most s P aiabea L Calificacion estricta? @ ¢Las Mayisculas estan bloqueadas? @ (Calificacion Inmodista? b
Informacién de retroalimentaciin (B

A7 UfFomme-A-2- 2 ¥  EEIN EZE L ARG

B A = Fortramy - -4 nA=a
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Para ocultar las palabras que deseemos, debemos seleccionarlas y a continuaciéon pulsar
sobre el botdn "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 nues-
tros estudiantes. Para seleccionar estas marcas debemos pulsar el checkbox de una de

ellas:

e "¢calificacidn estricta?": si No se marca esta opcidn, se estaria permitiendo un pe-
quefio niumero de errores de deletreo, que seran aceptados. EXelLearning conside-
ra valida, por ejemplo, tanto "Exportarse" como "exportarse", web o Web, html o
HTML.

e "¢(lLas mayusculas estan bloqueadas?": si marcamos esta opcion, el sistema que
reconoce las respuestas de los estudiantes, es sensible a las mayulsculas y minas-
culas. Las palabras deben escribirse de forma exacta.

e "¢Calificacion inmediata?" se puede decidir si se corrige inmediatamente al estu-
diante o se corrige la actividad cuando el alumno pulsa el botén "Enviar". Pulsan-
do sobre esta opcion el estudiante podra ver mientras esta escribiendo si su res-
puesta es correcta o no. Si no es correcta el cajetin se mostrara de color rojo, si
mientras la escribe se va correspondiendo con la respuesta verdadera, el color
gue se mostrard sera verde.

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

Un ejemplo de presentacion por defecto de una actividad de tipo "actividad de rellenar
huecos" podria ser la siguiente:

% Actividad de Espacios en Blanco

Esta es un ejemplo de actividad de espados en blanco.
Para realizarla debes induir en los cajetines las palabras que faltan en la descripaon de las caracteristicas prindpales de EXelearning.

Caracteristicas principales de EXeleaming:
« E5 una herramienta intuitiva D‘m usar que permitira a los profesores publicar paginas web educativas o mdédulos de un curso de alta
calidad.

« Dfrece capacdidades profesionales para la creacion de web y que utiliza formatos estandares (IMS, SCORM)
ampliamente utilizados en los Sistemas de Gestion de Aprendizaje
« Es una herramienta de produccién de contenidos web que puede trabajar sin conexién a Internet

« EXelearing imitara las funcionalidades de un editor de contenido completo para que los autores puedan visualizar texto, imégenes, icones,
tablas, sonidos, etc,; tal cual, como se mostraria en la web

« Sus contenidos exportados en formatos IMS y SCORM pueden integrarse en , por lo que facilita la areacién de contenidos educativos
en nuestro Campus Virtual.

Envior

El botén enviar, que puede verse al final del ejercicio, serd mostrado a nuestros estu-
diantes 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
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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 Unicamente verdadero o falso.

Para anadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicion, como
nuevo elemento, o en la edicidon de un contenido ya creado, solamente debemos elegirlo
(pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos encontrar en la parte iz-
quierda de nuestro entorno de trabajo.

A continuacion nos aparecera, en el espacio de edicidn, 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 "Pregunta verdadero/falso". Este nombre podemos cambiarlo. A continua-
cion, disponemos de cuatro cajas de texto diferenciadas, que nos permiten configurar la
actividad:

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

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

e Informacion de retroalimentacion: si lo deseamos, se puede configurar este
apartado referente a la retroalimentacion o feedback, para presentar a los estu-
diantes una vez hayan contestado a la pregunta.

e Sugerencia: este apartado es opcional, en él podemos incluir alguna referencia,
sugerencia o pista que de-

seemos mostrar a los estudi- pista 0 sugerencia di-
antes para ayudarlos o
guiarles en su contestacion. ' 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.
Una vez configurada la pregunta podemos incluir mas a continuacion. Para afadir mas
preguntas de tipo "verdadero/falso" debemos pulsar sobre el botén "Agregar otra pre-
gunta" y nos apareceran los mismos campos de configuracidon que en la anterior.
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Pregunta Verdadero-Falso

Instrucciones @

J|B Z U[Fortsze-~ A~ 2-|%x x EZEIMN | || i LdGame
2 H VG =[-Fotfandy- [+ 4 | 1 | R w= 2
Responde si la afirmacion siguiente es verdadera o falsa:
Pregunta: @
d|B 7 U[Fortsee- = A~ Z-|% x EEFIN (== " | A LGB e
2 H Vo= Fofamy- [« 4 | Q= 2
EXelearning es una herramienta que nos permite incluir, solamente, preguntas de tipo eleccién y seleccién multiple.
Path
Frosen Drae 0] eiptutamiscdonaramos ol o
e i6n de = ion @
DB Z U[Forsee- | A-%-|x x| EZEIMEM (S - (| X LAGBHB O
& |G =[Foley- [v] 4 \ Q=2

Esta afirmacién es falsa ya que se pueden crear contenidos educativos con variedad de actividades y recursos

Path

Sugerencia @

| B I U[-Fosee- v A-¥-|%x x EETAN|:= = IO S T )
2 H I = Fotlomdy~ [= 4 | Q= 2
Path
%

ﬁﬂ" gar olra pr ggunla Podemos agregar mas de una pregunta a nuestra actividad

Un ejemplo de presentacién por defecto de una actividad de tipo "pregunta de verdade-
ro-falso" podria ser la siguiente:

? Pregunta Verdadero-Falso

Responde si la afirmacién siguiente es verdadera o falsa:

EXelearning es una herramienta que nos permite incluir, solamente, preguntas de tipo eleccién y seleccién multiple.

I Verdadero Falso I

Para poder guardar y ver este instrumento de disefio debemos pulsar sobre el icono 4

Preguntas de eleccion miltiple

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

Para afiadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicidon, como
nuevo elemento, o en la edicidon de un contenido ya creado, solamente debemos elegirlo
(pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos encontrar en la parte iz-
quierda de nuestro entorno de trabajo.

A continuacion nos aparecera, en el espacio de edicidn, el formulario de configuracion de
este instrumento de disefo.
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Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por defecto
podemos ver "Pregunta de eleccion multiple". Este nombre podemos cambiarlo. A conti-
nuacion, 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 sefialen una

como correcta.

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

sugerencia o pista que de-
seemos mostrar a los estudi- pista 0 sugerencia

di-

antes para ayudarlos o guiar-
en su contestacion. Si se

les
lle-

na con algun dato, en la parte superior de las opciones de respuesta ofrecidas po-
dremos ver un icono a través del cual puede accederse y ver qué indicaciones
hemos incluido como profesores para que nuestros estudiantes consulten.

e Opcion: en este apartado, es el espacio donde debemos incluir una por una las

opciones de respuesta para que nuestros estudiantes elijan
cual es la opcién de respuesta correcta.

entre una de ellas,

Para incluir mas opciones de respuesta, debemos pulsar el botén "agregar otra

opcion" que encontramos al final del formulario.

e Informacion de 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.

Pregunta de Eleccion Mdlsiple

]
Enunciado de la pregunta

A|B 7 U Fortsme- v A-¥-|x x| EE TN ==
2 H Vo =[-Fortady- [+ 4 | ‘

Sugerencia @

Q| B Z U Fotsze-[=] A~ |x x' EERE|E =

% H Vo =[ Feolamy- [+ 4

Path

Por def , solo di de una
» de habria que configurar més,
“en el botén ‘de la pane inferior del formulario

A|B 7 U Fonsee- v A~ - |x x| EF A N|:= =
2 H V@ =] Fortemy- [3] 4 ‘

ion @
A|B Z Ul -Fortsze-[+ A~ ¥-|x x'  EEZJAN
£ H VG =[-Forttany- T[]

Agregarova opcion | Para agregar més opciones de respuesta

Para agregar otra pregunta a la actividad

A continuacién, una vez cubiertos todos los campos, principalmen-
te, pregunta y opciones de respuesta debemos sefialar (marcando
el radiobutton de la derecha) si la respuesta a la pregunta que
hemos formulado, es la correcta. Es decir, de entre todas las op-
ciones debemos indicar al sistema cual de ellas es la correcta,
pulsando sobre el radiobutton que podemos encontrar a la dere-
cha de cada opcion. Si por el contrario, deseamos borrar alguna

EILADABBe
)

FEL|dLAGGw
| 2 == 2

iV LDBWe
| 2 o= 2D

“EIVAanGEe

| §2 = 2

Correcto ®
Sefialar

como

opcién @
correcta

Borrar

opciény =
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de ellas, solamente debemos pulsar sobre el botdn de la cruz roja, (ver imagen).

Una vez configurada la pregunta podemos incluir mas preguntas a continuacion. Para
anadir mas preguntas de tipo "Pregunta de eleccién multiple" debemos pulsar sobre el
boton "Agregar otra pregunta" y nos apareceran los mismos campos de configuracidon
que en la anterior.

Un ejemplo de presentacidon por defecto de una actividad de tipo "preguntas de eleccién
multiple" podria ser la siguiente:

Lo?) Pregunta de Eleccion Multiple

{Cual de estas actividades no se encuentra entre los Instrumentos de disefio de la herramienta EXelLearning?

Textos libres
Glosarios
Preguntas de selecciéon multiple

Actividad de espacios en blanco

&

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

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

Preguntas de seleccion miltiple

La actividad "Preguntas de selecciéon multiple" nos permite incluir en nuestros contenidos
ejercicios y actividades con opciones de respuesta sefaladas por el profesor, donde se
pueden sefalar varias opciones como correctas. Al contrario, que en el caso de la activi-
dad "Pregunta de eleccién multiple" en esta ocasién, puede haber mas de una respuesta
correcta.

Para afiadir este instrumento de disefo, una vez situados en la pestafia edicion, como
nuevo elemento, o en la edicidon de un contenido ya creado, solamente debemos elegirlo
(pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos encontrar en la parte iz-
quierda de nuestro entorno de trabajo.

A continuacion nos aparecera, en el espacio de edicion, el formulario de configuracion de
este instrumento de disefo.

Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por defecto
podemos ver "Pregunta de seleccién multiple". Este nombre podemos cambiarlo. A conti-
nuacion, 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 sefialen 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.

Para incluir mas opciones de respuesta, debemos pulsar el botén "agregar otra
opcion" que encontramos bajo la que estamos configurando.
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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.

Pregunta de Seleccidn Mdltiple

E@' Enunciado de la pregunta

J|B Z U[Fontsee-» A" Y- |x x|  EFEIN (S “F| V| L8 Gm e
gaﬁrurmum.. rﬂ_{ | 2 o= 2
Opcion | @
A|B 7 U[ Fotsme-~] A-¥-|x x' EEAMN| == FEU| LGB e
2 H & =|-Fortamy- [« 4 Qo= 2

Para agregar mas opciones de respuesta

J|B 7 U[-Fonme-w A-2-|x x| EZEIE | sEFE| | i LbaGme
& H Vq =[Fortleandy - =] | Q=2
Path
Para agregar otra pregunta a la actividad
A continuacion, una vez cubiertos todos los campos, principal- Correcto. @
mente, pregunta y opciones de respuesta debemos sefialar (mar-
cando el checkbox de la derecha) qué respuestas son las correc- Sefialar
tas. Es decir, de entre todas las opciones debemos indicar al o‘,’,‘,’:',‘},‘,’,
sistema cual de ellas son las correctas, pulsando sobre el check- | correcta
box que podemos encontrar a la derecha de cada opcion. Si por el
contrario, deseamos borrar alguna de ellas, solamente debemos
4 : H Borrar
pulsar sobre el botdon de la cruz roja, (ver imagen). opd/én 2
/A

Una vez configurada la pregunta podemos incluir mas preguntas a

continuacion. Para afadir mas preguntas de tipo "Pregunta de eleccion multiple" debe-
mos pulsar sobre el boton "Agregar otra pregunta" y nos apareceran los mismos campos
de configuracion que en la anterior.

Un ejemplo de presentacion por defecto de una actividad de tipo "preguntas de eleccion
multiple" podria ser la siguiente:

? Pregunta de Seleccion Multiple

£Cudl de estas actradades no s encuentra coma Instrumentod de diseflo o iDevices en EXeleaming?
Actradad de rellenar huecas
Glosanas
. SActradiad de lectura

Encuestas

| Moswar rewoalimentacidin ]
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Para guardar y ver este instrumento de disefio debemos pulsar sobre el icono

La diferencia con las preguntas de tipo eleccion multiple es que en esta oca-
sién podemos seleccionar varias respuestas como opciones correctas.

Cuestionario SCORM

La actividad "Cuestionario SCORM" nos permite incluir en nuestros contenidos un ejerci-
cio 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 puntuacion a los estudiantes.

Para afiadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicion, como
nuevo elemento, o en la edicidon de un contenido ya creado, solamente debemos elegirlo
(pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos encontrar en la parte iz-
quierda de nuestro entorno de trabajo.

A continuacion nos aparecera, en el espacio de edicion, el formulario de configuracion de
este instrumento de disefo.

Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por defecto
podemos ver "Examen SCORM". Este nombre podemos cambiarlo. A continuacion, dispo-
nemos del formulario, que nos permiten configurar la actividad:

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

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.

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

Examen SCORM
4
Pregunta: (@)
J|B Z U Fontsize- = A ¥ % x| EEFTAE|ZIZ riE|d | X 2B &H@™
2 H @ =|-Fottamy- [+ 4 LY M
Opcion @
A|B 7 Ul-Fonsze-[w] A-%-|x ' EETE|ZIZ ~F|L| X bQGBe
2 H V& = -For famiy - vl 4 Q= D

Path

 Ag! egar ora opc—ls;
Agregar otra pregunta

Seleccionar el coeficiente aprobado: 50% ]',

A continuacion, una vez cubiertos todos los campos, principalmente, pre- [, o ®
gunta y opciones de respuesta debemos sefialar (marcando el radiobutton

Sefialar
como
opcién
correcta

Borrar 4
opcién/




de la derecha) cual de las opciones de respuesta es la correcta. Es decir, de entre todas
las opciones, debemos indicar al sistema cual de ellas es la correcta, pulsando sobre el
radiobutton que podemos encontrar a la derecha de cada opcién. Si por el contrario, de-
seamos borrar alguna de ellas, solamente debemos pulsar sobre el botén del aspa, (ver
imagen)

Una vez configurada la primera pregunta podemos incluir mas a continuacion. Para afia-
dir mas preguntas de tipo "Pregunta de eleccion multiple" debemos pulsar sobre el botén
"Agregar otra pregunta" y nos apareceran los mismos campos de configuracion 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.

Un ejemplo de presentacién por defecto de una actividad de tipo "preguntas de eleccién
multiple" podria ser la siguiente:

? Examen SCORM

¢Qué Instrumento de disefio utilizarfamos para inclulr contenido de texto con imdgenes en nuestro curse?

Texto libre

RSS
¢(Cual es el estilo de EXeleamning que nos muestra nuestros contenidos en un tono azul?

Garden
Kahurangi

Silver

Respoestas proguestas

&

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

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

Galeria de imagenes

El instrumento de disefio "galeria de imagenes" nos permite incluir en nuestros conteni-
dos una coleccion de imagenes que deseemos mostrar.

Para anadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicion, como
nuevo elemento, o en la edicidon de un contenido ya creado, solamente debemos elegirlo
(pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos encontrar en la parte iz-
quierda 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 alguno que nos
ayude a identificar, qué imagenes se van a presentar o la tematica de las mismas.
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Para subir las imagenes a mostrar debemos pulsar sobre el boton "afiadir 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 po-
dremos agregarla a nuestra galeria. Una vez subida, podremos ver una presentaciéon de
la misma y bajo ella un campo para incluir el nombre que se mostrara, en el caso de en-
trar en ella. Ademas del nombre podemos editar la imagen de forma que podremos, bus-

car otra para reemplazarla [3, borrarla & y moverla 4 P 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

2 Para agregar imagenes
ILAg«egaflmagrenes ] @ desde l?ucgtro ordgnndor

v Visién previa de
‘8’ la lmaggn afadida

icono exelearning Edicién de
rER ) iméagenes afadidas

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

Galeria de imagenes

Las imagenes se mostraran seguidas unas de otras a modo de presentacion en linea. Si
queremos saber mas informacién sobre cada una de ellas, como el nombre o la descrip-
cion que hayamos incluido, solamente debemos abrir alguna de ellas y se mostrara en la
parte inferior izquierda de la pantalla.

En la parte inferior derecha por el contrario, podremos encontrar una serie de iconos de
navegacion para ver las fotos a tamano completo y también el botéon que nos permite
imprimir cada imagen.
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2 PRORETA

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

Lupa

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

Para anadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicion, como
nuevo elemento, o en la edicidon de un contenido ya creado, solamente debemos elegirlo
(pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos encontrar en la parte iz-
quierda de nuestro entorno de trabajo.

A continuacién se mostrara un formulario de configuracién con los siguientes campos:

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

e Texto: en este apartado podemos incluir cualquier texto o indicacion que desee-
mos 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

o Elegir una imagen: a través del boton “seleccionar una imagen” nos permite ac-
ceder 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, debe-
mos dejar estos campos en blanco.
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e Alinear: podemos colocar la imagen con respecto al texto que la acompafia con
tres posibilidades: imagen a la izquierda, derecha o ninguno (se muestra el texto
debajo de la imagen).

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

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

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

Seleccionar una imagen (archivo JPG)

Mostrar como: (3

267 pixels by 189 pixels. (en blanco para el tamafio onginal)
Alinear: ()

lzquierda ||

Zoom Inicial (3

100% [~

Méximo aumento ()

150% [~

Tamaiio de la lupa: (3

Medio EI

? 9 RLT —Mover A— [E]ﬁ

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

Monsacro

Para guardar y ver este instrumento de disefio debemos pulsar sobre el icono 4

Applet de java
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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 anadir este instrumento de diseno, una vez situados en la pestana edicion, como
nuevo elemento, o en la edicién de un contenido ya creado, solamente debemos elegirlo
(pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos encontrar en la parte iz-
quierda de nuestro entorno de trabajo.

A continuacién nos aparecerd, en el espacio de edicién, el formulario de configuracién de
este instrumento de disefo.

Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por defecto
podemos ver "Applet de java". Este nombre podemos cambiarlo por otro que identifique
mejor el applet que vamos a incluir. A continuacion, disponemos de un menu desplegable
que nos permite seleccionar si el applet a insertar es alguno de los compatibles con eXe-
learning que permite subirlos directamente como seria, el proyecto Geogebra, descartes,
Jclic, Scratch u otro.

Para afadir uno incluido en nuestro ordenador debemos pulsar sobre el botén "agregar
archivos" y a continuacién "cargar"

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

Appletde Java

Tipo de Applet: Otro - @

— 4
Agregar Archivos | [ Cargar | @

Ebdlgo del Applel:l @

anguage="JavaScnpt™ src="hitp://clic_xtec net/dist/jclic/jclicplugn.js™

type="text/javascnpt™>

</script>

<scnpt language="JavaScnpt">
isetJarBase(http.//che xtec net/dist/jclic),

writePlugin( T/ T T i S ST . 800" '600).

Articulo de la Wikipedia

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

Para afiadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicidon, como
nuevo elemento, o en la edicidon de un contenido ya creado, solamente debemos elegirlo
(pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos encontrar en la parte iz-
quierda de nuestro entorno de trabajo.
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Lo primero que debemos hacer es configurar el titulo que deseamos darle. Por defecto
podemos ver "Articulo de la 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 mostrara en inglés. Debemos abrir el menu desplegable
para cambiarlo. Ademas en este mismo menlU podemos seleccionar el tipo de wiki de la
gue necesitamos la informacién, 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 botén "cargar".
En este momento podremos ver en el campo articulo, el contenido que se ha cargado
desde la wiki para incluir.

Audticulo Wiki
Sitio @
Atticulo de Wikipedia en Espafiol | Eleccién de idioma
[Cargar | Palabra a buscar en Wikipedia
Macde @ [ .Corgar | y botén para cargar la pg;ma
Articulo
J|B 7 Ul-Fousee-[w] A-%-|(x x'|EF ¥ 3 M| = VA adame
2 H /O =|-Footlamiy - I~ | 2w 2
Moodle
De Wikipedia, la enciclopedia libre
Moodle
Desarrollador
Martin Dougiamas y Equipo de desarrollo de
Moodle
moodlie.orqg

Informadén general

= % 1.9.8+ (version Beta = 2.0
Ultima versién
Preview 1)

estable
e 29 de marzo 2010

Por ultimo podemos seleccionar el énfasis con el que deseamos que se muestren las noti-
cias. Si dejamos "sin énfasis" el articulo se incluird como texto anadido a continuacién del
contenido que estemos editando. Si seleccionamos "poco énfasis", se mostrara en un
apartado diferenciado, con marcos e icono identificativo para destacarlo entre nuestros
contenidos.

Un ejemplo de presentacidon de un instrumento de disefio de tipo "Articulo de la wikipe-
dia" con "poco énfasis" podria ser la siguiente:

40



| @ Articulo Wiki

Moodle

From Wikipedia, the free encyclopedia

(VLE) As of Jacusry 2010 £ had 2 user base of 45721

&

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

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 infor-
macién que se publica en un periddico digital, en un blog, en un wiki o en cualquier me-
dio 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. No son contenidos
que se vayan actualizando, solamente podremos incluir las noticias o titulares que estén
publicados en el mismo momento que insertamos este iDevice.

Para anadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicion, como
nuevo elemento, o en la edicién de un contenido ya creado, solamente debemos elegirlo
(pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos encontrar en la parte iz-
quierda 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 identi-
ficar de qué tipo de canal o noticias se tratan.

A continuacién debemos sefalar 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 ico-
no, acedemos a una nueva pagina de la cual debemos copiar su URL (en el navegador)

a—
@ U v o/ /www.uniovi.es/rss/feed.j , . .
Esta seria la direccion que

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

p?canal=actualidadportada

i jhitp

41



RSS

lRSS URL http:/fwww.uniovi es/rssffeed jsp?canal=actu: [ Cacg: I@
RSS

J|B 7 U[ Fontsze- v A-¥-|x x' EEAI
2 H & =[-Featlendy- [+ 4|

La Universidad de Oviedo firma un convenio con las Camaras de Comercio

La Universidad inaugura la exposicion Arte fosil

Convocatona Técnicos Oficina de Atencién a Personas con Necesidades Especificas Universidad de Ovi

Presentacién de libro sobre web 2.0

Jornada Técnica sobre Geotermia

El Consejo de Gobierno de la Universidad aprueba las cuentas de 2009

Convenio de colaboracidn con la Universidad del Golfo de California

Congreso MC Amniversano de la muerte de Alfonso 1l v de la triparticion del terntono

La Universidad participa en el borrador del genoma neandertal

La Universidad incorpora a tres nuevos Doctores Honons Causa a3 su claustro

Aula Permanente de formacién

Por ultimo podemos seleccionar el énfasis con el que deseamos que se muestren las noti-
cias. Si dejamos "sin énfasis" los enlaces a las noticias se incluiran sin ningdn tipo de
formato, como texto afiadido a continuacion del contenido que estemos editando. Si se-
leccionamos "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 presentacion de un instrumento de disefio de tipo "RSS" con "poco énfa-
sis" podria ser la siguiente:

RSS

Ejemplo de RSS.

Noticias de elearning

Para guardar y ver este instrumento de disefio debemos pulsar sobre el icono 4

Sitio web externo

El instrumento de disefio "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 mar-
co donde aparece una pagina web que consideramos necesaria para el desarrollo de los
contenidos que estamos editando.

Para afiadir este instrumento de disefio, una vez situados en la pestafia edicion, como
nuevo elemento, o en la edicidon de un contenido ya creado, solamente debemos elegirlo
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(pinchar sobre su nombre) en la lista de iDevices que podemos encontrar en la parte iz-
quierda de nuestro entorno de trabajo.

A continuacién encontraremos Unicamente dos campos para configurar. El campo URL
seria donde debemos incluir la direccion web del sitio que deseamos mostrar o tener ac-
ceso.

URL: @
http:/www.uniovi.es/inicio/

Altura Del Marco:
‘medium | =/
small

—-Mover A— [_Z I T

En el menu desplegable "altura del marco" podemos seleccionar el tamafo del elemento.

Un ejemplo de presentacion de un instrumento de disefio de tipo "sitio web externo", en
este caso la pagina web de eXelearning, podria ser la siguiente:

Sitio Web Externo

eXelLearning.net

E! nuevo eXeleaming

Buscar en: -

Iracio Descargas Caracterisbicas Decumentacidn

Hace unos meses anunciamos & lanzamienic d2 13 nueesa
wersidn de eXeLearning

Hoy. anunciamos la puesta en marcha de esle espacio dedicado
ml msnmian o Wl amondmm =

4 | - | '

&

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

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 didacti-
cos. Estos elementos relinen 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, eXelLearning proporciona la oportunidad de crear un instrumento de di-
sefo 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 "herramientas" y pinchar sobre "redactor del iDevice".
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rmienes [
Redactor del iDevice

Preferencias

Actualizar vista

A continuacion se nos mostrard un formulario de configuracion, a través del cual pode-
mos incorporar una serie de elementos y caracteristicas a nuestro instrumento de disefio,
asi como realizar una serie de acciones.

— Editar- Hombre: ()
Mueveo iDevice 3

—AQiepar campo Consejos pedagogicos (3

Linea de baxta | (5}

Recuadro de tex @
Ratroalimantaci &)
Acciones " Enfasis: | Sinénfasis  [=| (@

Visualizacshn pri

Cancelar

Barrar

Guardar
Treportar ihevic
Expartar ilewvicd
Mosbrar Oeultas

Salr

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

Consejos pedagoégicos: podemos incorporar una serie de indicaciones o consejos sobre
como realizar la actividad o trabajar con este instrumento de disefio concreto. Esta in-
formacion se mostrara a los estudiantes accediendo a través de este icono .

Enfasis: el menu énfasis, permite incorporar a nuestro iDevice propio una serie de ca-
racteristicas de disefio para destacarlo entre los contenidos. Si seleccionamos en el menu
la opcion "poco énfasis" se anadiran las opciones para seleccionar el estilo y los iconos
asociados al mismo, que nos permitiran ofrecer un diseno diferente a nuestro iDevice. Si
dejamos la opcidn "sin énfasis" se mostrara sin marcos ni iconos representativos, Unica-
mente el texto.
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]Enfasis: Poco énfasis |'vl @

default =|Salect an icon

cadas -

FPO-MEDU = 0
ganden - >
INTEF Q T l |
INTEF-web-honzamal-nay —_—
ITE —r -
ITE wabrhorizontal-nav — +;
Kahurangi - |
o & &3 ¢
SeaMmE —— — m——p
sihned -

slate Jal

standardutito E I — "'39
Tknika — — gy
TodoFP

Editar: en este menld 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 opcion
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 disefo.

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 es-
tudiantes una retroalimentacién.

Acciones

e Visualizacion preliminar: permite ver como se ha configurado el iDevice. Permi-
te ofrecer una previsualizacion del instrumento de disefio.

e Cancelar: a través de este boton podemos borrar toda la configuracidon creada
hasta el momento para corregir o comenzar de nuevo la configuracion 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 botén.

e Guardar: permite afiadir nuestro iDevice al listado de instrumentos de disefio pa-
ra seleccionar.

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

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

e Mostrar/ocultar: en este apartado podremos encontrar un listado completo de
todos los iDevices a los que tenemos acceso, bien sean los creados por defecto o
aquellos incorporados por nosotros o por otras instituciones. Podremos seleccionar
cuales deseamos que se muestren en el listado de instrumentos de disefio y cua-
les no.

e Salir: nos permite cerrar la ventana que tenemos abierta para crear nuestro ins-
trumento de disefio propio.

Una vez creado nuestro propio instrumento de disefo, nos aparecera en el listado
de iDevices disponibles para la creacion de contenidos.
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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 tex-
tos, escribir directamente en html, asi como incorporar imagenes, videos u otros elemen-
tos que necesitemos para incorporar a cada texto.

d/ B rF U&= EEFEIABE| =-i=-| EE i | Parrafo = Tamaf = Fuents -i-i’—;:, x| &
X o A o @ 8L LI BH| 2 @O = S| QE M
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Los iconos que se muestran a continuacién nos describen las diferentes herramientas del
editor:

J 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.

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

ACoIor del texto: permite cambiar el color del 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.

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

X: Subindice: permite escribir subindices al texto. Para volver al texto de inicio, se de-
be pulsar sobre el mismo botén para desactivar.

2
- Superindice: permite escribir superindices al texto. Para volver al texto de inicio, se
debe pulsar sobre el mismo botén para desactivar.

I
il
]
]

Alineacion: podemos modificar la alineacion del texto. Las posibilidades
son: izquierda, centrado, derecha y justificado.
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‘= 3= Vifietas y numeracion para crear listados y epigrafes.

ki

£ ¥ Tabulacién: Permite marginar a la izquierda o derecha un texto creando sangr-
ias y espacios.

L 1nsertar un ancla: permite efectuar enlaces dentro del propio documento sobre el
texto seleccionado.

\
é Cortar: permite cortar para eliminar un texto seleccionado.

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

B @ ™ Pegar: permite pegar un texto previamente copiado. (pegar/pegar en formato
de texto plano/pegar texto que hemos copiado de un documento word).

<> @ Html: nos permite incluir texto en formato html incrustado entre el texto que
estamos editando. El icon de la derecha permite incluir una especie de cuadro de texto
preformateado.

aa , . L
=& Buscar y reemplazar: a traveés de estos iconos se puede buscar de forma rapida

términos que estén en el texto seleccionado. Puede ser (til para textos de una gran ex-
tension. Ademas de buscar tiene otras funcionalidades relacionadas con la edicién de los
textos como puede ser el reemplazo de unas palabras por otras. Es decir, permite reem-
plazar unos términos por otros mas convenientes de forma automatica sin tener que
hacerlo manualmente revisando todo el material. Si pulsamos sobre este icono, nos apa-
recera un cuadro como el siguiente en el que podemos realizar estas dos funciones prin-
cipales de buscar y reemplazar.

| Buscarfeemplazar =
Buscar Resmplazar

i I
Qua bugcar |minchar
Resmplazar par ilelir,ualr

Direceidn () Arviba @ Abaja

] Minda S Mayis.

Eul:lrllhuiiﬂgE“ nl. Ih pl tmi I Cancelar I

© Ayuda: muestra una ayuda e informacién sobre el editor.

L 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.

A\ Insertar formulas matematicas: permite incorporar a nuestros contenidos, férmu-
las matematicas creadas a través de este editor incorporado.
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- Ve . . . 7 .. . 7 .
Insertar linea: permite incluir una linea divisoria para separar parrafos, contenidos o
cualquier texto o elementos que deseemos.

mﬁw_

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

ﬁlnsertar tabla: permite insertar una tabla de contenido en el texto que estamos
editando.

=2 Enlace: permite incluir un enlace a un sitio externo.

h

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

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

$2 1nsertar simbolos: permite insertar simbolos a nuestro texto. Asi como letras del
diccionario griego y demas caracteres especiales.

HTML

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

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

J Limpiar codigo basura: iOjo! No confundir con el icono de copiar formato de Mi-
crosoft word. La funcion de este boton es corregir el cédigo HTML generado y comprobar
gue respeta el estandar W3C, ya que en ocasiones un texto puede verse bien en la pan-
talla, pero su estructura HTML puede ser defectuosa. Al aplicar esta funcién correctora al
texto, en algunos casos es posible que se pierdan formatos aplicados (negrillas, cursiva
etc.). Esto sélo ocurrird con texto con formatos importados o pegados desde otras fuen-
tes, no con formatos creados directamente desde el editor.

CizJiC Insertar fecha y hora: permite incluir entre el texto que estamos editando la
fecha u hora concreta en la que se estd sin necesidad de consultar o recordarlo en el
momento.

i1 Cita: si hemos afiadido algun parrafo que queramos citar podemos utilizar este icono
para darle el formato estandar de cita en los textos.

wer aec Abreviatura y acronimo: a través de estos iconos podemos incorporar una
abreviatura y también un acrénimo para las palabras que estemos utilizando. En ocasio-
nes puede resultar muy tedioso incluir a continuacion de unas siglas su identificacion en-
tre paréntesis, para esto podemos servirnos de estos iconos que nos permiten incluir
como texto alternativo (al pasar por encima de la palabra con el ratén) el nombre largo
de algun acréonimo o siglas.
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Para ello debemos seleccionar primero el texto, pulsar sobre el icono y configurarlo en el
pantalla que nos aparece.

ZF Atributos: permite incluir al texto que estamos configurando unas caracteristicas
concretas para afadir comentarios o informacion adicional a algun texto que estamos
configurando.

Espacios en blanco: permite afiadir espacios en blanco entre palabras.

A

=+ Editar estilos CSS: permite crear una plantilla de estilos con formato CSS en el caso
en que se deseara editar de esta forma.

2 Insertar imagenes

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

4 7 Ve
Si pinchamos sobre el icono & Nnos aparecera una ventana a través de la cual podemos
buscar, configurar e insertar dicha imagen.

"Wtp/ 12700151235 - Insert/edit emage - Mozilla Firefen =
Appearance

Gemnoral

Image URL J/oraviews/D_ Mis_documentos [RENE_INNOVA

Image description  entoms de trabajo eXelearning
Title exelearning
Cimenssons 300 |%| 339 |[px

¥ Constrain propastions

e ]

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 direccién en el
campo "URL de la imagen" o a través de los archivos de nuestro ordenador, buscandola a

través del icono navegador de archivos. Aqui debemos seleccionar la imagen que de-
seamos agregar y para afiadirla solamente debemos pulsar sobre su nombre y botdon
"abrir" y a continuacion veremos que su ruta se incorpora automaticamente al primer
formulario que nos encontramos "URL de la imagen" 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 presentacién. Para incluirla a nuestro contenido, sola-
mente debemos pulsar sobre el botén "Insertar".

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 pesta-
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fia "apariencia" 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 confi-
gurados todos los campos que deseemos, debemos pulsar sobre el botdn "Insertar".

Algnmant | Laft
Verucal space [ 3 _
Morizontal space | :}j

Border (N Ipaum edipiscng et
sed diam nonummy nibh
svismad tincidunt ut
lacreet delore magna
lquam erat

vol Loveurn (paum

Class [==Not st - =l

= =

V& Insertar férmulas

A través de este icono podemos insertar una formula 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.

[SXs Math) Genarate] = eXe Math: Image Apcenrante
| eXe Math: Camerate
Fortt oinni:l:m

afxdéngyriprvuwdgzYPpoZrbvepwpcdéEl
UOUAen oUfle+FOSHQ@:\MUxabWVAL
mxdzs ~2Pesx|F3|l<fxF~x—~CIICC>2DDF

[ verbatmtex | | newine | \
N “
a3 |
oo
Input LaTeX source: ‘ -
|
|
Math 1 descrighio:
(:9&0':"2:7 tagh = / I

- Proview of N-ll_l/

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

Si lo deseamos, una vez hayamos configurado nuestra féormula y antes de pasar a inser-
tarla en un texto, podemos cambiar la visualizacién de la misma editando algunos de los
parametros que este editor nos ofrece. Para ello debemos pulsar sobre la segunda pesta-
fia "apariencia" donde nos permite incluir las dimensiones de un marco de disefio y la
posicion con respecto al texto que deseamos darle en nuestro contenido. Una vez confi-
gurados todos los campos que deseemos, debemos pulsar sobre el botdn "Insertar".

Wittpe//127.0.0.151235 - eXe LaTeX Math Inage - Mazifia Firefox —

aXe Math: Generate | |eXe Math: Image Appestance|

oXe Math: Image Appoarance

Alignmaent == Wot set -~ -
Dimensicas » o i‘E
Lorem ipsum.

V! Constrain proportions Oclor sit amet,
consecteatuer adguaaing
lecaum ipsum edipisding
et sed diam monummy
adh euismod tincdunt
Honzontal space Wt laorest dolore magna
ahauam erast

Border velutpat. Loreum ipsum

Vertical spate

Clazs v+ Nt set - -*

Style

Si en algin momento deseamos, editar una expresion matematica creada, solamente
debemos situarnos sobre la misma y pulsar el botén de férmulas (e

=] Insertar elementos multimedia

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

editando. Si pinchamos sobre el icono i nos aparecera una ventana a través de la cual
podemos buscar, configurar e insertar dicha archivo.
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| Insertarfeditar medio embebido x

Ganaral Fummnba

Genaral

Tipo :Iﬁllndm Mudig (v, wma)
Arehiva/URL  [Ipraviava/C_Usars_Public_Videss_Samf
Dimangionss (320 | =[240 | [F@loguesr relasion g

Yimta Previa

K

[tozertar ]

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

HTML5 video (ogv/ ogg, webm)
HTML5 audio (ogg)

Una animacion SWF

Un video en formato Quicktime

Un video en formato Windows Media
Un audio en formato Real Media (RAM)
Un audio en formato MP3

Un video en formato FLV

IFRAME

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

través del icono navegador de archivos. Aqui debemos seleccionar el archivo que de-
seamos agregar y para afadirlo solamente debemos pulsar sobre su nombre y botdn
"abrir" y a continuacion veremos que su ruta se incorpora automaticamente al segundo
formulario que nos encontramos "Archivo/URL" y podremos verlo en la parte inferior de
la ventana (vista previa).

Una vez elegido el elemento multimedia, para insertarlo a nuestro contenido, solamente
debemos pulsar sobre el boton "Insertar".

Si lo deseamos, una vez hayamos localizado nuestro archivo y antes de pasar a insertarlo
en un texto, podemos cambiar algunos parametros de su configuracién y presentacion
gue este editor nos ofrece. Para ello debemos pulsar sobre la segunda pestafia "Avanza-
do" y encontraremos una serie de campos para su configuracion.
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‘nttp//127.00.1:51235 - Insert / edit embedded media - Mozitls Firefox (st

General | Tdvanced ]

Advanced

1d 7 Name [ ]
Mign [ Notset~ [5] sackground [ |[3
V-Space | J H-Space [ ]

Flash options

= [=] scale [exacit  []

WhMode |- tiot set - [v] Salign |- Not set-- |w]

Quality |-- Mot set

T Aute play 7] Loop

V! Show menu 71 sWuveConnest

fase |

Flashvars |

T

EXelLearning proporciona un reproductor para audio en formato MP3 y video en formato
FLV. La reproduccion de los otros formatos multimedia depende de reproductores exter-
nos.

) Insertar tabla

Este icono nos permite insertar una tabla en el documento o pagina que estemos editan-
do. 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: nimero de filas
y de columnas, la anchura total de la tabla, de los bordes.... En la pestafia "avanzado" se
pueden configurar otras opciones mas avanzadas del disefio de nuestra tabla.

| ] > v T 2 .
Genaral Advanced | General m

General properties Advanced properties

Celumns - | Ronas - | 14

Cellpadding | 2 Cellspacing | | Summary L 1

Alignment o 7, Style ———
Lan e direction | -- Not set -~ |

Width Uy P =
Language code

Class fackground Image | |

Table caption Sorder color C 3] u
Background celor . \n

Una vez configurados todos los ajustes deseados, para afladirla a nuestro contenido so-
lamente debemos pinchar sobre el botdn "Insertar". En este momento se activaran varios
botones mas para la configuracién y creacién de la tabla que previamente hemos inclui-
do. Estos botones nos permiten:

v||:faﬂﬂ=§"|?mm??| |
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|Configurar propiedades de la fila seleccionada
|E]|Configurar propiedades de la celda seleccionada
+3
3 Afadir una fila por encima de la tabla.
ﬂ*ﬁAﬁadir una fila por debajo de la tabla.
=" Eliminar la fila seleccionada.

o o
™ AfRadir una columna por la izquierda de la tabla.

I
™ Afadir una columna por la derecha de la tabla.

R - Eliminar la columna seleccionada.

e Dividir celdas

= Combinar celdas

Si en algln momento deseamos eliminar una tabla completa de nuestro texto o conteni-
do, 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 este-
mos editando. Para insertar un enlace hay que seleccionar primero el texto y después

pinchar el botén correspondiente == .

J|B 7 U[-Forttze- = A-¥-|x x' | EE 3 N| S |= Rl | LB BB o
1&"&""’““ v o %5 |9 Qw2

*s [nsertar enlaces

A través de este icono podemos en el documento o pagina que estemos editando.
Para insertar un enlace hay que seleccionar primero el texto y después pinchar el botén

correspondiente =,

A continuacion se mostrard una nueva ventana en la que debemos incluir la URL de la
pagina que queremos enlazar, también podemos incluir algunos campos de configuracion
del enlace como el texto alternativo para mostrar.
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‘hittp://127.0.0.1:51235 - Insert/edit link - Mozila Firefox =

Gino;al Popup

General properties

ILink URL | = J[ﬁ]
Anchors | --- 72
Target |Open inthis\ndow/ frame o]
Title ‘
o [iotami =

Formulario para
incluir la direccién
a enlazar

o]

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

A continuacién 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 acce-
der a la pagina deseada.
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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 mientras se edita un contenido para
evitar perder informacién por alguna desconexion 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 directamen-
te a formatos como IMS o SCORM, los archivos que se generan no se pueden editar.

m Herramientas  Estils
Nuevo Ctri+N
Abrir Ctri+A
Proyectos Recientes... *

I Guardar como... I

Imprimir (S) Ctri+P

Exportar 4
Combinar >
Salir

Una vez hemos guardado el proyecto, podemos exportario. Para esto disponemos de va-
rias opciones que nos permiten extraerlo en diferentes formatos. En funcion de la finali-
dad que tenga nuestro proyecto y el lugar donde serd publicado podemos elegir un for-
mato u otro.

Hermamientas  [stilos  Ayudy
Nuevo CuleN Edcion | Propiedades
Abrie Cede A

Proyectos Recsenttes . ©

Guards Curde G

Guardar somo.. Texto Litee §

Impama () CedeP

Commen Conndge
Combingt P KORMI2
Sole
Seies Web »
Bdgna Sola
Aschive de Texto
Notas iPod

Las opciones serian:

e Common cartridge: es un formato de tipo IMS nuevo, para exportar proyectos e
importarios en plataformas LMS, sin tener que preocuparse si al cambiar de plata-
forma podremos llevarnos nuestros proyectos a la nueva.

e SCORM 1.2: es un formato que se puede utilizar para guardar el proyecto e im-
portarios a plataformas LMS (dotLRN, sakay, dokeos, moodle).
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e Paquete de contenidos IMS: este y el anterior son formatos compatibles con la
plataforma Moodle y por tanto recomendables para exportar. Una de las carac-
teristicas principales de este formato es que se utiliza Unicamente para la presen-
tacion de los contenidos sin opciones de seguimiento de los estudiantes. Es decir,
los contenidos subidos con este formato a la plataforma Moodle se presentaran
como recursos y actividades de autoevaluacion, pues el sistema no registrara las
puntuaciones de los estudiantes. Esta exportaciéon genera un Unico archivo en
formato zip que sera el que habrd que incluir en el curso.

e Sitio web: esta opcidn contiene a su vez dos mas
- Carpeta-autocomprimida: Mediante esta opcidon podremos exportar nuestro pro-
yecto 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 utilizacién.
- Archivo comprimido zip: esta opcion permite exportar el contenido como un sitio
web pero ademas mediante un Unico fichero zip el cual contendra todos los fiche-
ros html y demas recursos que forman dicho sitio web.

e Pagina sola: mediante esta opcidn lo que obtendremos es todo el contenido en
una uUnica pagina web.

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

e Notas iPod: mediante esta opcidn podremos exportar nuestro contenido de
aprendizaje para ser usado en un dispositivo iPod (actualmente solo podremos
utilizar caracteres ASCII para realizar los materiales).

Las opciones de combinar paquetes nos permiten introducir o extraer paginas y proyec-
tos a y desde nuestro proyecto actual.

Insertar paquete: nos permite incluir en el proyecto actual que estemos editando, otro
proyecto en archivo con extensién .elp. De esta forma podremos unir ambos proyectos y
organizar la informacién 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 selec-
cionarla y a continuacidon pulsar sobre la opcidon "extraer paquete" dentro del apartado
“combinar”, 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 exelear-
ning, pulsando sobre el boton 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

b-Propiedodes icertar P
Paquete nsertar Paquete

Metadato

T
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Subir proyectos eXelLearning a un curso en Moodle

Una vez se han creado contenidos con el programa eXelLearning en nuestro PC, pueden
ser incorporados a un curso en la plataforma del Campus Virtual. Para subir un archivo
creado con eXelearning depende del formato que hayamos utilizado para exportarlo,
pudiendo ser compatibles con la plataforma tanto el formato IMS como el SCORM.

La plataforma tendria disponibles los recursos “Paquete de contenidos IMS” y “actividad
SCORM” que puedan reconocer este tipo de archivos creados con EXelearning.

En general cuando se trata de contenidos tedricos con alguna actividad de tipo evalua-
cion uno de los recursos o formas de afiadir contenidos a la plataforma, mas usados seria
utilizando el formato IMS.

Para afadir archivos en formato IMS (.zip), podemos hacerlo de dos formas diferentes
principalmente. Bien creando un recurso especifico del tipo “Paquete de contenidos IMS”
o subiendo directamente el Zip o IMS a través del método de arrastre y que nos lo reco-
nozca como SCORM en este caso.

Sea de la forma que sea, para afnadir contenidos en la plataforma de formacién en primer
lugar es necesario activar la edicion del curso para poder configurar las opciones de subi-
da de archivos a Moodle. Debemos pulsar por tanto el boton “Activar edicion” situado en
la parte superior derecha de la pantalla.

Subirlo a través del recurso IMS

Una vez se ha exportado el contenido de la herramienta exelearning en formato IMS por
ejemplo, podemos subirlo a través de recurso llamado “Paquete de contenido IMS”.

Para ello debemos ir a la parte central de un curso, y elegir el tema en el que lo quere-
mos incluir. Encontraremos un enlace “afiadir una actividad o un recurso” que nos mos-
trara un cuadro como el siguiente, donde podemos seleccionar entre varios modulos o
actividades para configurar.
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En nuestro caso seleccionaremos el penultimo de la lista que aparece, “Paquete de con-
tenidos IMS”. Debemos seleccionarlo y pulsar sobre el botén final de “Agregar”.

Nos aparecera entonces un formulario de configuracion similar al de otras actividades. En
este caso debemos incluir un nombre identificativo que se mostrard a los alumnos, una
descripcion y una vez hecho esto para afadir 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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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.

Arrastrar un archivo exportado con eXelearning para subirlo con formato
SCORM directamente en la pagina principal del curso.

60



Otra de las opciones para afiadir un archivo creado con eXelearning seria afiadirlo direc-
tamente como si fuera cualquier otro archivo del curso pudiendo arrastrarlo desde una
carpeta de nuestro PC a cualquier tema del curso. El problema que podemos encontrar
aqui es que haciéndolo de esta forma el sistema solamente reconoce nuestro archivo
como SCORM y no como IMS independientemente de que en origen lo hubiéramos expor-
tado en formato IMS.

El contenido podra verse igualmente pero con un formato SCORM. Para subirlo de esta
forma debemos en primer lugar, como siempre, activar la edicion de nuestro curso.

A continuacion debemos seleccionar en qué lugar o tema queremos incluir el archivo y
desde la carpeta que tengamos abierta en nuestro PC arrastrarlo con el ratén al curso de
formacion como puede verse en la siguiente imagen:
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Una vez afadimos un archivo en formato IMS de esta forma, nos aparecera un mensaje
en pantalla donde se nos pide éQué queremos hacer con ese archivo?. Debemos selec-
cionar la tercera opcién “afiadir paquete SCORM” para poder insertar el paquete de con-
tenidos en un formato legible como material para consultar.

& Qué quiere hacer con el archivo ‘prusbasIiMS zip™?

Descomprimir archivo iy crear carpeta
Crear recurso archivo
¥ Add a SCORM package

Subir Cancelar

Para mostrar el archivo en formato IMS esta opcion no seria recomendable ya que tras
arrastrar el archivo, cuando el sistema recoge el zip no lo reconoce ni convierte en archi-
vo IMS, aqui seria conveniente seleccionar entonces la opcion de SCORM para que pueda
reproducirse como un contenido de consulta.

Si deseamos subir un archivo en formato SCORM esta opcion podria utilizarse para afna-
dirlo al curso de forma rapida y sencilla.
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