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Guia didactica

7
E Objetivos

* Comprender la utilidad e importancia de los estandares aplicados a los recursos educativos.

* Conocer los distintos tipos de licencia de autor bajo las que se pueden publicar los recursos
educativos.

* Conocer los tipos de recursos que se pueden generar con eXe Learning.

* Instalar eXe Learning.

* Conocer el entorno de eXe Learning, y sus funcionalidades basicas.

Conocimientos previos
Vamos a comenzar a utilizar la herramienta y a tratar los recursos digitales desde cero. Asi pues, el tnico
requisito previo sera un conocimiento basico del sistema operativo que estemos utilizando y de
navegacion por Internet.

Introduccion

"Tenemos escuelas del S.XIX, maestros y padres del S.XX y alumnos del S.XXI"
Miquel Angel Prats, director del IT World Edu

Cada vez hay mas nativos digitales en las aulas. Ordenadores, consolas,
moviles y libros electronicos forman parte de su vida desde que nacen, han
crecido rodeados de ellos, y han aprendido a mover un raton incluso antes
que a escribir. Ademas, todos estos dispositivos ejercen una gran atraccion
sobre ellos. Si un profesor tiene dificultades en animar a sus alumnos a que
realicen una determinada tarea sobre el papel, seguramente estas dificultades
se esfumaran en el momento en que la misma tarea se plantee en modo de
juego o animacion sobre un ordenador o una pizarra digital interactiva.

Estos dos hechos plantean un enorme reto al sistema educativo, docentes
incluidos. Ya nadie pone en duda la conveniencia de introducir las nuevas
tecnologias en el aula, y cada vez mas profesionales estan convencidos de
que no es suficiente con introducir los dispositivos tecnoldgicos, sin mas: es necesario disponer, ademas,
de recursos digitales educativos con los que los alumnos puedan trabajar.

Este curso trata, precisamente, de la creacion de estos recursos digitales, desde un punto de vista técnico.
El objetivo es facilitar la labor de los futures autores de recursos digitales, introduciendo el uso de una
herramienta de autor llamada eXe Learning.

Asi, en esta primera unidad introduciremos el concepto y la necesidad de la estandarizacion de estos
recursos. Seguidamente, trataremos los derechos de autor, aspecto necesario desde el momento en que se
comencemos a escribir las primeras lineas. Finalmente, instalaremos y comenzaremos a trabajar con eXe
Learning.

0 ook

El término ODE se estd comenzando a extender para hacer referencia a los recursos didacticos digitales.
ODE es un acronimo de Objeto Digital Educativo.
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Estandarizacion

Estamos rodeados de estandares. Hasta el simple hecho de enchufar un secador de pelo a la red eléctrica
implica el uso de un estandar, pero estamos tan acostumbrados a no tener dificultades en el momento de
conectar un electrodoméstico que no nos paramos a pensar en que, para que esto suceda, fabricantes y
autoridades han llegado a un acuerdo en el uso de un estandar. El hecho cierto es que los estandares nos
hacen la vida mas facil.

Con los ODE sucede lo mismo. Existen estdndares capaces de simplificar la vida de autores y alumnos, si
bien no son muy conocidos ni estos estdndares ni las ventajas de utilizarlos.

En los recursos, es conveniente la estandarizacion en dos aspectos diferenciados:

* Por un lado, la estandarizacion del formato de los recursos. Esta claro que si elaboramos los
recursos con procesador de textos muy poco extendido, los alumnos no seran capaces de leerlos.

* Por otro lado, la estandarizacion del empaquetado. El empaquetado es la forma en que se agrupan
los distintos archivos que componen un recurso para su distribucion a los alumnos.

Veamos, pues, algunas de las ventajas que obtendremos trabajando con formatos estandar.

Accesibilidad

Que "Internet haya salido de los ordenadores" ya no es noticia. Actualmente, las paginas web pueden
consultarse desde teléfonos moviles, agendas electronicas, iPods, netbooks con monitores de un tamafio
sensiblemente inferior a las pantallas habituales... Cada uno de estos dispositivos puede, ademas, utilizar
un sistema operativo distinto.

Seria conveniente, pues, que nuestros ODE estuvieran en un formato que pudiera ser visualizado en
cualquiera de estos dispositivos, € incluso en dispositivos o sistemas operativos que aparecieran en el
futuro.

Este propdsito descarta la mayoria de los formatos mas utilizados. Por ejemplo, aunque los PDF sean
ampliamente soportados, su visualizacion es muy incoémoda en los dispositivos con pantallas reducidas,
como los netbooks. El siguiente enlace muestra un ejemplo de cémo se veria un PDF en dichos
dispositivos: Don Quijote. Si abrimos este archivo, veremos la incomodidad que producen los PDF en las
pantallas pequenas: si, aplicamos el "zoom" hasta ver todo el ancho de pagina, las letras aparecen tan
diminutas que es practicamente imposible leerlas. Y si manipulamos de nuevo el "zoom" para poder leer
con comodidad, tan sélo veremos una parte de la pagina, con lo que tendremos que desplazarnos
continuamente a derecha e izquierda para poder leer.

Por supuesto, utilizar formatos propietarios es impensable: no deberiamos crear nuestros contenidos en
un formato que requiera una aplicacion especifica de un sistema operativo concreto; ya que estariamos

obligando a que nuestros usuarios dispusieran de esa aplicacion.

Crear un ODE en formato estdndar garantiza la accesibilidad: que cualquier usuario lo pueda leer en
cualquier momento y desde cualquier dispositivo.
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Reusabilidad

Esta claro que realizar un recurso didéctico digital es una tarea ardua; cualquier docente que haya
elaborado sus propios materiales podra constatar este hecho. Y estos materiales, ademas, suelen ser
modificados curso tras curso, recogiendo las experiencias obtenidas en el aula y adaptandolos a la
realidad de los alumnos de cada afio.

Ademas, podemos utilizar nuestros materiales de muchos modos distintos: podriamos utilizarlos en
formacion presencial, en formacion a distancia, o sencillamente como un refuerzo a la formacion
presencial.

Seria, pues, deseable, poder trabajar con nuestros recursos como si se tratara de bloques: aprovechar
determinadas partes (o bloques) de un material ya elaborado para construir otro nuevo. O incluso dejar
que (si lo deseamos) otros docentes puedan utilizar estos bloques para construir sus propios cursos. En
esto consiste la reusabilidad.

Trabajar con recursos en formato estandar nos ofrece dos ventajas:

» Facilita la agregacion/desagregacion de contenidos. Si pensamos en los recursos como bloques,
podriamos pensar en unir varios de esos bloques para lograr un recurso mas completo: a partir de
bloques de contenidos y bloques de actividades podriamos conseguir una unidad didéctica; a partir
de varias unidades didacticas podriamos conseguir un curso. En este consiste la agregacion de
contenidos. Del mismo modo, si tenemos una unidad didactica, podriamos desmenuzarla en
bloques mas pequenos, y aprovechar algunos de ellos en otro contexto.

* Facilita la modificacion de cualquier de esos bloques.

Gestionabilidad

Los sistemas de gestion de aprendizaje (LMS) como Moodle permiten realizar un seguimiento de las
actividades realizadas por los alumnos. Como profesores de un curso, podemos ver cuando se ha
conectado un alumno, qué actividades ha realizado... Podemos ver incluso si ha abierto un archivo o una
pagina de texto que hayamos incluido en el texto. Pero lo que ya no podemos saber es si ha leido todo el
texto propuesto, o su progreso dentro de ese texto.

Si en lugar de archivos o paginas de texto incluimos recursos en formato estdndar, estos recursos son

capaces de comunicarse con el LMS, registrando qué secciones se han visualizado, e incluso si se han
realizado las actividades propuestas correctamente.
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Derechos de autor

En el momento de empezar a crear recursos digitales nos estamos convirtiendo
en autores, y debemos tomar una decision (incluso por omision) sobre los
derechos de autor que vamos a aplicar a nuestros contenidos. De esta decision
dependeri el ciclo de vida de los recursos. Basicamente, nuestra decision
puede inclinarse en dos sentidos:

* Prohibir la reproduccion y/o modificacion de nuestros contenidos, de
modo que no puedan ser usados de ningin modo (salvo permiso
expreso por nuestra parte) por otros docentes.

 Utilizar una licencia de autor que permita su reutilizacion,
modificacion, y/o (;por qué no?) mejora por parte de otros autores. De
este modo, incluso podriamos partir del trabajo de otros autores para
nuestros recursos.

Si optamos por la primera opcidn, nosotros seremos los tnicos responsables de estos recursos, y solo se
veran mejorados si los revisamos curso tras curso, afiadiendo el valor de nuestra experiencia docente. La
segunda opcion permitiria que otros docentes los utilizaran sin problemas, con ciertas condiciones que
podemos definir, de modo que los recursos se veran mejorados con la experiencia y conocimientos de
todos aquéllos que deseen colaborar.

Pero conocer las distintas licencias bajo las que podemos publicar nuestros recursos no solo es importante
para la publicacion, sino que también nos permitird conocer qué recursos podemos utilizar como punto de
partida para nuestros materiales.

Copyright y derecho de autor

Todos hemos visto este simbolo alguna vez. En libros, revistas, programas de
television... Es el simbolo del copyright, utilizado para notificar que una produccion
esta sujeta a derechos de autor. Pero no es el tinico modo de notificarlo. En muchas
paginas web, nos encontramos con un "aviso legal", indicando directamente bajo qué
condiciones se pueden usar los contenidos.

Por ejemplo, podemos encontrar esos avisos legales en las paginas web de los dos
periodicos estatales mas leidos: El Pais y El Mundo (puedes pinchar sobre los enlaces para verlos). En
esos avisos legales se detalla bajo qué condiciones se puede reproducir el contenido de los perioddicos:
ninguno, a no ser que dispongamos del permiso de los correspondientes periddicos.

Pero, {Qué sucede si repartimos o colgamos en Internet nuestros recursos sin especificar la licencia?
(qué sucede cuando en una pagina web no aparece el simbolo del copyright ni ningtin aviso legal?
(Podemos "copiar y pegar” sus contenidos? La respuesta es rotundamente no. Las obras nacen con
derechos de autor, estén o no publicadas. Es decir, en el momento en que hacemos una fotografia,
escribimos unos apuntes, o incluso garabateamos un dibujo, éstos estan protegidos por el derecho de
autor. Y, por supuesto, lo mismo se aplica a los contenidos que hayamos podido publicar en una pagina
web, o haber distribuido entre nuestros alumnos.

En Espaiia, concretamente, la Ley de Propiedad Intelectual establece que los derechos de explotacion de
una obra duran hasta 70 afios después de la muerte de su autor. Dicha ley establece también el derecho a
hacer copias privadas (es decir, para uso personal) sin permiso del autor siempre que no exista &nimo de
lucro. !Pero este derecho de copia privada excluye la distribucion de materiales a los alumnos!

ﬁjﬁ En resumen

Si queremos que nuestros recursos didacticos tengan derechos de autor, no es necesario incluir ningiin
aviso legal, ni logotipo, ni acudir a ningin registro.
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Creative Commons

Si el objetivo del copyright es preservar los derechos de autor ante todo, las licencias copyleft nacen con
el fin de facilitar la colaboracion y de garantizar la distribucion de una obra bajo las condiciones que
establezca el autor. Quizas la mas popular de entre todas las denominadas copyleft sea la licencia
Creative Commons.

Las obras bajo una licencia Creative Commons no eliminan todas las restricciones sobre ellas: si que
permiten la libre distribucion, pero siempre con la condicion de que el trabajo derivado se mantenga con
el mismo régimen de derechos de autor que el original. Este tipo de licencias se puede aplicar a textos,
videos, imagenes, musica...

El video que aparece en esta seccion en el recurso online explica bastante bien el propésito de Creative Commonts,
también puedes verlo en: http:/www.youtube.com/watch?v=OUo3KMKOETY

Ademas de dar nombre a las licencias, Creative Commons es también una organizacion sin
animo de lucro cuyo fin es "reducir las barreras legales de la creatividad". En Espana, el proyecto
Creative Commons se inicio en 2003, debido a la intencion de la Universidad de Barcelona de publicar
material docente sin las restricciones del tradicional copyright. Conocedores del proyecto CC en Estados
Unidos, establecieron un acuerdo mediante el cual la Universidad de Barcelona lideraria el proyecto de
adaptacion de licencias en nuestro pais.

Tipos de licencias CC

Si decidimos publicar nuestros materiales bajo una licencia Creative Commons, nos encontraremos con
que hay seis tipos de licencias para escoger. En todas ellas es necesario reconocer la autoria de las
obras, es decir, no se pueden distribuir sin incluir el nombre de la persona o instituciéon que ha elaborado
los materiales. Estos seis tipos de licencia son:

Reconocimiento (by): Se permite cualquier explotacion de la obra,
@ .® incluyendo una finalidad comercial, asi como la creacion de obras

derivadas, la distribucidn de las cuales también esta permitida sin
ninguna restriccion.

:

® @ Reconocimiento - NoComercial (by-nc): Se permite la generacion de
obras derivadas siempre que no se haga un uso comercial. Tampoco se
puede utilizar la obra original con finalidades comerciales.

(®)

Reconocimiento - NoComercial - CompartirIgual (by-nc-sa): No se
@@ permite un uso comercial de la obra original ni de las posibles obras
derivadas, la distribucion de las cuales se debe hacer con una licencia
igual a la que regula la obra original.

Reconocimiento - NoComercial - SinObraDerivada (by-nc-nd): No se
@@ permite un uso comercial de la obra original ni la generacion de obras
derivadas.

8 [®
S-S

Reconocimiento - CompartirIgual (by-sa): Se permite el uso comercial
de la obra y de las posibles obras derivadas, la distribucion de las cuales
se debe hacer con una licencia igual a la que regula la obra original.

(&)
S
®

Reconocimiento - SinObraDerivada (by-nd): Se permite el uso
comercial de la obra pero no la generacion de obras derivadas.

Es decir, cuando nos encontremos con recursos didacticos amparados bajo una licencia Creative
Commons, siempre seremos libres de utilizarlos para fines no comerciales con tan sélo reconocer que
son obra del autor original. Y ademas, en determinados casos, incluso podremos utilizarlos para generar
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Como autores, el uso de estas licencias nos garantizan que siempre se reconocera nuestra tarea, y ademas,
si queremos, podemos restringir la creacion de obras derivadas de las nuestras y el uso comercial de
nuestros recursos.

Licenciar bajo Creative Commons

If]ﬁ ,Como licenciar bajo Creative Commons?
Si queremos que nuestros recursos se publiquen bajo alguna de estas licencias, no es necesario aparecer
en ningun registro, ni notificar nada a Creative Commons. Bastan dos sencillos pasos:

1. Elegir el tipo de licencia que mas se adapte a nuestros deseos.
2. Colocar, de forma visible, el logotipo correspondiente al tipo de licencia escogido en nuestra obra,
o mencionarlo de forma completa.

Por supuesto, lo que no podremos hacer nunca es basarnos en obras que permitan derivados y hacer que
nuestras obras no los permitan.

Otras licencias copyleft

Hay muchos tipos mas de licencias copyleft. Nos conformamos con una cita breve:

* GPL, o Licencia Publica General de GNU. Es una licencia creada a mediados de los 80 orientada
a proteger la libre distribucion y modificacion de software. Lliurex, por ejemplo, se distribuye
bajo esta licencia.

* GFDL, o Licencia de documentacién libre de GNU. Es la licencia bajo la que se distribuyen
manuales, libros de texto, y otros materiales que acompafian al software GNU.

* EUPL, o Licencia Publica de la Union Europea. Se planea liberalizar bajo esta licencia programas
pertenecientes a las administraciones publicas.

* PDL, Licencia de Documentacion Publica. Es utilizada, entre otros, por OpenOffice.

If]ﬁ .Como publicar bajo estas licencias?
Del mismo modo que con las licencias Creative Commons, si queremos publicar bajo alguna de estas
licencias basta con incluir una anotacion que haga referencia a la licencia utilizada.

¢Cual usar?

La decision de publicar nuestros recursos con copyright o copyleft es una decision personal. Igualmente,
si nos decidimos por usar una licencia copyleft, elegir entre las distintas variantes es también una decision
personal.

No obstante, antes de tomar una decision en uno u otro sentido, seria conveniente considerar ciertos
hechos:

En primer lugar, deberiamos pensar cuantos docentes hemos podido realizar apuntes, notas o recursos
digitales sobre los mismos contenidos, repitiendo todos el mismo esfuerzo. Antes de comenzar a elaborar
un recurso desde cero, seria mas eficaz buscar primero si lo que queremos escribir ya esta escrito y
compartido, y dedicar nuestros esfuerzos a mejorar lo ya existente.

En segundo lugar, tener en cuenta los esfuerzos tecnoldgicos que se estan llevando a cabo para permitir
esta creacion y utilizacion colaborativa de recursos. Esfuerzos como el Proyecto Agrega, un repositorio
(almacén) de recursos didacticos digitales, todos ellos bajo licencia Creative Commons BY-NC-SA, y en
un formato estandar llamado SCORM.
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Actividad

Seleccionar una licencia

Veamos como se puede seleccionar una licencia CC para nuestro trabajo:

1. Iremos a la pagina de Creative Commons que nos permite elegir una licencia para nuestro
trabajo.

2. Alaizquierda aparece un recuadro donde podemos seleccionar las caracteristicas que debe
tener la licencia

iQulere permitlr usos comerclales de su obhra?

a =i 0
Ma o
iCuiere permitir modificaciones de su obra?
@ i
Yes, as long as athers share alike @
teo @
Jurisdaccion de-su kcancs @
Ecpafia [=]

Additional Information

The additional fislds are optional, but will be embedded in the HTML generated for
vour lesnse, This allows users of yowr work bo determine how to attnbute it or whers
to ga for more irformstian sbout the work, i

fCual ms el formato de su 0o |'r

ohra?

Tite of work il
Attribute work to name E ]
Attribute work o WL '-ﬂl
Source work URL L]
More permissions LIFL .a‘r.

| Ezcoja una licencia |

3. Después de seleccionar las caracteristicas que nos interesen, pulsaremos el botén Escoja
unalicencia
4. Aparecerd un pagina con la informacién de la licencia seleccionada
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Ponga una licencia a su obra

Agqui tiene la licencia que ha escogido

Ha selecdonado |2 Ucenca Reconodmiento 2.5 Espafia License de Creative
Cafmmons. Ves como verdn la licanca los visttantas de su sitio wab,

éQué hay que hacer ahora?

ETiene su propio sitio wab?
Copie el texto siguiente en su sito web v deje gue los VISILaNTES CONDICAN coOmD 58
aplica la licencia a sus obras,

<A Lal="licepae" -
Heef="hetp: ffereativecammon=., argS licen=eshyf2 . 5/ a=/ "> img
alt=FCreative Comwon= License® style="border-width:0®
sre=Thotp:s/ il creativecomeona. orgs 1/ byl 5/es/ 8823 1. png"
frafaxabr S r<apan

mlnside="hutps//purl.orgfde/elementa/ L. 17"
jproperty=Pdoititla"sReciclaje</apan> by <apan

:-:_:'r!]_.p__jl roo="httpr/ oreacivecommons . ocgd nsg"

1l 1l [

Seleccione el contenido de la ventana inferior ¥ copielo, O, envidselo ustad mismo
por email,

iNecesita mas ayudat? Lea nuestro tutorial.

Gftar publmbing sour hoense, plaase consider supporting Craativa Commons,

5. Podemos seleccionar de las imagenes de arriba cual queremos que aparezca en nuestra
publicacion

6. Finalmente si queremos incluir esta licencia en una publicacion web, copiaremos el cédigo del
recuadro y lo pegaremos en nuestra pagina web.

Oﬁ}‘ Actividad

Sigue los pasos anteriores para selecionar una licencia CC que No permita el uso
comercial de tu unidad didactica y permita hacer obras derivadas y compartirlas en las
mismas condiciones.

En el punto 6 en lugar de pegar este codigo en una pagina web, de momento lo
guardaremos en un fichero de texto que llamaras licencia.txt

01/02/2010 Unidad 1: Estandares y licencias
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eXe Learning

eXe Learning es una herramienta de autor, es decir, una
aplicacion que permite la creacion de recursos didacticos
en formato digital. Naci6 en Nueva Zelanda, amparado
por lo que vendria a ser su Ministerio de Educacion. Para
su desarrollo, se confid en tres universidades de aquel
pais.

A pesar de que hay otras herramientas de autor, hay
determinadas caracteristicas que lo convierten en una muy
buena opcidn para la creacion de ODEs. Veamos alguna
de estas caracteristicas:

* Crea recursos en xXHTML, el mismo lenguaje con el que estan escritas las paginas web. Por tanto,
estos recursos podran ser reproducidos en cualquier dispositivo con navegador web,
independientemente de su sistema operativo. Ademas, evita el problema que presentan los PDF en
las pantallas pequefias (tal y como se comento en la seccion accesibilidad).

* Puede guardar los recursos directamente como paginas web HTML, con lo que es muy facil
distribuir los recursos a los alumnos (grabando un CD, copiando en una memoria USB,
publicando en una pagina web...).

* Permite exportar los recursos directamente en paquetes que cumplen dos de los estdndares mas
extendidos: IMS-CP y SCORM. Esto implica que los contenidos generados pueden ser incluidos
directamente en los LMS maés extendidos, como Moodle y Sakai. Ademas, este paquete es
reconocido directamente por repositorios de contenidos didacticos digitales como Agrega.

* Para los amantes de los PDF, aunque no es capaz de generar PDF directamente, si que es posible
obtenerlos de forma sencilla (aunque no inmediata).

* Se trata de una herramienta de software libre. Esto implica que es gratuito (algo que siempre es
interesante), que su codigo fuente esta disponible y que puede ser modificado. Este hecho ha
permitido incluirlo en el sistema operativo Lliurex.

* Es una aplicaciéon multiplataforma, capaz de funcionar en Linux (incluyendo Lliurex), Windows y
McOS.

* Permite incluir animaciones, videos, archivos de sonido, e incluso actividades realizadas con otras
herramientas de autor, como jClic o Edilim.

* Permite agrupar y desagrupar contenidos.

La pagina de eXe Learning es http://exelearning.org.

.. Qué podemos hacer con eXe?

Hemos visto que eXe Learning es una buena herramienta de autor, pero no es la tinica. Por supuesto,
existen mas herramientas de autor, como jClic, Hot Potatoes, Flash... No es posible decir cual de todas las
herramientas es mejor, sino que seria mas propio decir que hay herramientas adecuadas para
determinados propositos.

Asi, veremos que muy probablemente eXe Learning no sea la herramienta mas adecuada para elaborar
actividades para educacion infantil, dado que no permite crear actividades con animaciones. Veamos qué
tipo de recursos podremos incluir y modificar con eXe Learning:

* Permite escribir texto, y copiarlo desde otras aplicaciones.
* Permite incluir imagenes, pero no es un editor de imagenes como Photoshop o Gimp.
* Permite incluir sonidos, pero deben estar grabados previamente con otra aplicacion.

* Permite incluir videos y animaciones, pero no permite crearlas (sera necesario disponer de un
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video o una animacion realizada con otra aplicacion).

* Permite incluir actividades sencillas: preguntas de tipo test, de verdadero/falso, de espacios en
blanco...

* Permite incluir cualquier tipo de archivo adicional.

Veamos algunos ejemplos, procedentes casi todos del "Concurso de recursos didacticos digitales",
edicion 2008/09 (convocado por la D. G. de Innovacion Tecnoldgica Educativa de la Conselleria de
Educacion), para ver el tipo de recurso que se puede crear con diversas herramientas de autor. Se puede
hacer clic sobre el titulo del recurso para visualizarlos:

* Creado con eXe Learning: estos mismos apuntes.

* Creado con eXe Learning: English support exercises. Categoria, idiomas.

* Creado con eXe Learning: Fundamentos de programacion. Categoria, ciclos formativos.

* Creado con Flash: Animalandia. Educacion infantil

* Finalmente, la prova del nou incluye actividades realizadas con jClic (apartado "ara fes-ho t)
dentro de una estructura creada con eXe Learning. Primaria 1°y 2° ciclo.

Instalacién de eXe Learning

eXe es una herramienta gratuita, y puede funcionar bajo Windows y Linux (y, por supuesto, en Lliurex).
Puedes acceder a la pagina principal del proyecto eXe Learning en http://www.exelearning.org.

En el momento de escribir estas lineas, eXe se encuentra en la version 1.04. Es muy importante que
compruebes qué version de eXe instalas, porque eXe es incapaz de abrir archivos creados con
versiones posteriores. Es decir, si tenemos instalado eXe 1.02 seremos incapaces de abrir archivos
creados con la version 1.04.

En los apartados posteriores instalaremos eXe para Windows y para Linux. Elige la version que se adapte
a tus necesidades.

Lliurex 9.09

En todo curso aparecen apartados realmente faciles de escribir, y éste es uno de ellos: si dispones de
Lliurex 9.09, eXe Learning ya viene instalado de serie. Se encuentra disponible desde el ment
Aplicaciones->Creacion de ODE->eXe, editor ODE:

IE,] Accesorios

@ Acceso universal

1‘__\“_. Administracién Lliurex

Q)
‘ ~J[- Creacién de ODE )| % eXe, editor ODE =
ﬂ Educacién > g FreeMind, mapas conceptuales E
m Graficos > @ Grabacién del escritorio l
E;] Herramientas del sistema >
Q Internet
[E Juegos
@ Oficina

@. Preferencias Lliurex

@ Programacién

@ Sonido y video
f Wine

@ Afiadir y quitar...

‘| g Aplicaciones ‘ Lugares Sistema \{5

-HH iPrecaucion importante!

Tan sélo hay que tener una precaucion si se trabaja con este sistema operativo: en ocasiones, durante el
trabajo con eXe Learning, aparecera en la parte superior un mensaje indicando "Su navegador ha sido

actualizado y necesita reiniciarse”. Hay que ignorar este mensaje y jamas pulsar el botén "reiniciar".
01/02/2010 Unidad 1: Estandares y licencias 12
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http://concurso.escolalliurex.es/web/concurso08/37?p_p_id=101_INSTANCE_kDdU&p_p_action=0&p_p_state=maximized&p_p_mode=view&p_p_col_id=column-1&p_p_col_count=1&_101_INSTANCE_kDdU_struts_action=%2Ftagged_content%2Fview_content&_101_INSTANCE_kDdU_redirect=%2Fweb%2Fconcurso08%2F37&_101_INSTANCE_kDdU_assetId=4700309677
http://concurso.escolalliurex.es/web/concurso08/39?p_p_id=101_INSTANCE_R600&p_p_action=0&p_p_state=maximized&p_p_mode=view&p_p_col_id=column-1&p_p_col_count=1&_101_INSTANCE_R600_struts_action=%2Ftagged_content%2Fview_content&_101_INSTANCE_R600_redirect=%2Fweb%2Fconcurso08%2F39&_101_INSTANCE_R600_assetId=4700305902
http://concurso.escolalliurex.es/

Windows

Para instalar la version en Windows, bastara con entrar en la pagina web de eXe Learning:
http://exelearning.org (o hacer clic sobre el enlace anterior), ¢ ir a la seccion Downloads (descargas).

Download eXe

s =+ MNightlies - experimental builds of the eXe editor with the latest fixes
Windows
o = Windows (installer)
o =+ Ready-to-Run {run eXe on Windows from a USBE stick or CD-ROM without ins
Mac 0S5 ¥ (Universal binary, 10.3.9 or later)
Linue
o =+ Ubuntu Feisty {works with Ubuntu Feisty 7.04, Gutsy 7.10, and Hardy 8.04)
o =+ Ubuntu Dapper {works with Ubuntu Dapper 6.06 and Edgy 6.10)
o =*Fedora 7 (also for Fedora 8 and Fedora 9)
®» How to use this RPM with openSUSE 10.2 and 10.3
s How to use this RPM with the One Laptop Per Child OLPC X0
Source (see also: SourceControl)

Es necesario hacer clic sobre el enlace "Windows (installer)". Seguramente, el navegador preguntara si
deseamos abrir o guardar el archivo; podemos elegir guardarlo en el escritorio. Una vez guardado,
deberemos deberemos hacer doble clic sobre el archivo descargado. Aparecera la ventana de instalacion,
y pulsaremos sobre Next, [ Agree, Install, Next, y finalmente Finish.

51X
Welcome to the exe 1.04.0 Setup

wWizard
This wizard will guide wou through the installation of eXe
1.04.0,
elLearning It is recommended that vou close all okher applications

XHTML editor before skarting Setup. This will make it possible ko update
relevant system files without having ko reboak your
cornpuket,
Click Mext bo conkinue, %

WWW.exelearning.org

| Mexk = I Zancel

Nos habra aparecido en el escritorio un icono para lanzar eXe, bastara con hacer doble clic sobre €l para
iniciarlo:
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Lliurex 8.09/Ubuntu

Para instalar la version en Lliurex anteriores a 9.09, o en Ubuntu 8.04 y anteriores, deberemos igualmente
entrar en la pagina web de eXe Learning: http://exelearning.org, e ir a la seccion Downloads (descargas).

Download eXe

Mightlies - experimental builds of the eXe editor with the latest fixes

Windows

o =+ Windows (installer)
o =+ Ready-to-Run {run eXe on Windows from a USB stick or CD-ROM without ins]

Mac 0S5 ¥ (Universal binary, 10.3.9 or later)

Linux
o =+ Ubuntu Feisty (works with Ubuntu Feisty 7.04, Gutsy 7.10, and Hardy 8.04)

o =+ Ubuntu Dapper (works with Ubuntu Dapper 6.06 and Edgy 6.10)
o =+Fedora 7 (also for Fedora 8 and Fedora 9)

= How to use this RPM with openSUSE 10.2 and 10.3

= How to use this RPM with the One Laptop Per Child OLPC XO

e =+ Spource (see also: SourceControl)

En esta ocasion clicaremos sobre Ubuntu Feisty (para Lliurex anteriores a 9.09 o Ubuntu 7.04, 7.10 y
8.04), o sobre Ubuntu Dapper (para Ubuntu 6.06 y 6.10), y guardaremos en el escritorio. Nos aparecera
en el paquete de instalacion, sobre el que deberemos hacer doble clic.

python2.5-exe 1.04.0.
3532-ubuntul i386.deb

Una vez hayamos hecho doble clic sobre €1, nos aparecera la aplicacion de instalacion de paquetes:

T Instaladoride pagquete s = Py T o= heexe = =]
Archivo Ayuda

Paquete: python2.5-exe & Instalar el paquete

E Estado: Se satisfacen todas las dependencias

Descripcidn | Detalles lArchivos incluidos

eLearning XHTML editor

The exe project is an authoring environment to enable teachers to publish web
content without the need to become proficient in HTML or XML markup.
Content generated using eXe can be used by any Learning Management
System.

Basta con pulsar sobre Instalar el paquete para instalarlo. Lo tendremos disponible en el menu
Aplicaciones->Accesorios.
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If]ﬁ Problemas detectados con Ubuntu

El paquete eXe Learning depende de otros paquetes Linux, entre otros python. Se han detectado
problemas para instalar eXe Learning en versiones de Ubuntu 8.10 y posteriores. En los siguientes
enlaces se puede encontrar una solucién a este problema:

- Para Ubuntu 8.10 y 9.04: http://www.profeblog.es/2009/12/08/instalacion-de-exelearning-en-
guadalinex-v6-ubuntu-jaunty-9-04/

- Para Ubuntu 9.10:
http://personal.us.es/gmolleda/komputiko.html#ExE Learning UbuntuKarmic

52
> a Actividad: Instala eXe

Segun el sistema operativo con el que trabajes, sigue las instrucciones de los apartados anteriores e
instala eXe Learning en tu equipo antes de continuar.

Primeros pasos con eXe

Antes de comenzar, debemos pensar como se estructuran los proyectos o unidades didacticas en eXe
Learning. Habitualmente, en los libros de texto nos encontramos con que los contenidos aparecen
organizados de un modo jerarquico. Por ejemplo, una unidad sobre la ciudad de Valencia podria tener un
aspecto como el siguiente:

Valencia

1. Clima
2. Historia
1. Etapa romana
2. Epoca musulmana
3. La Corona de Aragon
4. Revolucion industrial
5. Epoca Moderna
3. Arte y cultura
1. Museos
2. Universidades

Pues bien, eXe Learning se basa en una estructura analoga para organizar los contenidos. A esto es a lo
que llamaremos estructura del proyecto: un indice jerarquizado de los contenidos que vamos a crear.

Teniendo esto claro, veamos el entorno de trabajo de eXe Learning:

En el recurso online de esta seccion puedes ver un video sobre el entorno de eXe Learning
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En la siguiente imagen podemos ver los elementos principales del entorno de eXe Learning:

(@ S|
& Mend principal. Para crear, abrir, guardar, B D a
Archivo  Herramientas  Estilos  Avuda exportar proyectos.

Agregue Pagina  Eliminar  Renombrar Edicicn Propiedadeﬂs_
Conkarno _/l '
= Estructura de un programa . Y
Rartes de un programa Solapas de edicion/propiedades.
Objetos de un programa: Cons... Agqui podemos afiadir mucha Expresiones
Expresiones informacion importante a nuestro
Ejercicios proyecto, como por ejemplo el
Cuestionario autory los derechos de propiedad

intelectual gue nos reservamos.

I : siguiente forma:

t ¥ Ay Arbol jerararguico de la unidad

iDevices didactica. 1. Unvalor es una expresian. Por ejemplo: Juan,
Actividad 128, ...

Actividad de Espacid  Aqui se muestra la estructura de 2. Una constante o variable es una expresion:
aActividad de Leckurd  NUestra leccion o unidad. Par ejempla: pi, %, normbre,

Applet de Java 3. Una funcién es una expresidn. Por ejemplo:
Arkiculo Wik _ sen(x), cos(x),...

ch's_o de estudia 4. Una combinacidn de valores, constantes,
Cadigo . . .
Defiricitn # variables, funciones y operadores cumpliendo
Examen SCORM Lista de i-Dewvices. unas determinadas reglas de construccion es
Galeria de imagenes Agqui e encuentran todos los una expresidn. Por ejemplo:

Imagen ampliada i-Devices disponibles para _

Mota construir nuestras unidades cos(pi T x) +1.25 o nombre
Chietivas didacticas = "juan"

Pre-conocimienta

Pregunta Yerdadero-Falso
Prequnta de Eleccidn Mdlkiple
Prequnta de Seleccidn Miltiple

| ) . ‘ \
Area de trabajo. Aqui se muestran
los distintos i-Dewvices que

RSS Tipos de expresiones. estamos utilizando.

Reflexion

Sitio Externo Del Web Las expresiones segdn el resultadtqee

Texta Libre an w
Done

El menu principal

El menu principal consta de cuatro secciones:

Archivo: permite abrir, guardar, exportar a otros formatos, imprimir, salir, € incluso combinar
varios proyectos de eXe en uno solo.

Herramientas: permite definir nuevos iDevices (lo veremos mas adelante) o definir el idioma de
trabajo. Si se estd trabajando con Lliurex 9.09, se puede elegir el valenciano como idioma de
trabajo.

Estilos: Permite seleccionar un estilo para nuestro proyecto. Cada estilo tiene asociados tipos de
letra, iconos y colores. Cambiar la apariencia serd tan sencillo como seleccionar un estilo u otro.
Ayuda: Acceso a diversos manuales... Lamentablemente, la mayoria de la documentacion esta en
inglés. Pero bueno, esperemos que este curso facilite la suficiente ayuda...

Puedes ver con mas detenimiento el menu principal de eXe Learning en el video que aparece en la version online
de esta unidad

=
Sa Nota importante

- Para cerrar la mayoria de aplicaciones se puede hacer clic sobre la cruz situada en la parte
superior derecha, o pulsar Alt-F4. Pero para salir de eXe Learning, s6lo hay una forma: Acceder
al menu Archivo, y seleccionar la opcion Salir. Si se intenta cerrar la aplicacion por cualquier
otro medio, aparecera un mensaje de advertencia.

- Es muy importante que, al guardar el proyecto, el nombre no debe contener acentos. En caso

o1/02/89trario, nos pueden apareceg problemas.snel mamento de exportar. 16
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=
- . .
<8 Actividad
Pulsa aqui para descargarte un pequefio proyecto realizado con eXe Learning. Guardalo en tu ordenador

(lo iremos utilizando mas adelante). Una vez guardado, sigue estos pasos:

- Abre eXe Learning.

- Desde eXe, abre el proyecto que te has descargado. Observa el contenido (poco) que hay en
cada seccion del proyecto.

- Cambia el estilo (puedes elegir el que mas te guste).

- Guarda el proyecto

La estructura del proyecto

Cuando un docente "prepara una clase", o redacta unos materiales, la primera tarea consiste en definir
objetivos y estructurar los contenidos y actividades que pretende transmitir a los alumnos. Con eXe
Learning sucede exactamente igual: lo primero sera conocer los objetivos que perseguimos (qué
queremos transmitir, y de qué modo), y luego definir una estructura para conseguirlo.

Esta parte se aleja de la Informdtica y se adentra en terrenos de la Pedagogia, en la que no nos toca
adentrarnos en profundidad en estas lineas. Sin embargo, si que hay unos apartados de los que es
recomendable disponer dentro de nuestro proyecto de eXe Learning:

* Una portada, en la que dejaremos claro el titulo de nuestra unidad, a quién va dirigida (nivel
educativo), el nombre del autor, la licencia, y, si queremos que nuestros materiales tengan "vida" y
puedan ser modificados en un futuro por otros docentes, nuestra direccion de correo electronico.

* Una seccion donde se detallen los objetivos y los conocimientos previos necesarios.

* Segun la metodologia didactica empleada, una sucesion de contenidos expositivos y actividades
convenientemente estructurada.

e Unas actividades finales de evaluacion o autoevaluacion.

Veamos con detalle como se traduce eso en la estructura del proyecto de eXe Learning; veremos como se
crea esta estructura.

Esta seccion dispone de un tutorial paso a paso animado que puedes ver en la
version online de esta unidad
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Archivo Hemamientas Estilos  Ayuda

Agregue Pagina Eliminar Renombrar
Contono Al iniciar un nuevo proyecto, su

estructura esta casi vacia. Tan sélo
aparece la pagina inicial,

denominada "Inicio". El primer paso
sera cambiarle el nombre para que

Inicio E-

L 3 av

se llame como nuestra unidad.
Para renombrar, podemos hacer
doble clic sobre el nombre de la
seccidn o bien pulsar el boton
"Renombrar".

La estructura del proyecto

Pulse sobre las flechas para
desplazarse por el tutorial.

gommuw
$UON

Salvador Amar

iDevices

Actividad

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java

Articulo Wiki

caso de estudio

Examen SCORM

Galeria de imagenes

Imagen ampliada

Objetivos

Pre-conocimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccion Maftiple
Pregunta de Seleccién Maltiple
RSS

Reflexion

Sitio Externo Del Web

Texto Libre

Inicio

Terminado

@ eXe : Inicio - Mozilla Firefox (=ll=]x]
Archivo Herramientas Estilos Ayuda

. B . Edicion |Propiedades

Contono.
Inicio

Inicio

L 3 av =) La pagina en Nttp://127.0,0, 1:51935 dice:  [x
iDevices

Actividad

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java

Articulo viki

Caso de estudio

Examen SCORM

Galeria de imagenes

Imagen ampliada

Objetivos

Pre-conacimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccion Miltiple
Pregunta de Seleccion Miltiple
RSS

Reflexion

Sitio Externo Del Web

Texto Libre

Rename "Inicio*
Enter the new name

[ valencia ]

(2 canceiar] [allaceniar]

Ahora, basta con cambiar "Inicio" por
el titulo deseado y pulsar "OK".

Terminado

L. L .}

Archivo Hemamientas Estilos  Ayuda

Agregue Pagina  Eliminar Renombrar | Edicion |Propiedades

Contomo
Vvalencia

[e]3 a v
Promueva el nodo para arriba en jerarquia
Actividad
Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura
Applet de Java
Articulo Wiki
caso de estudio
Examen SCORM
Galeria de imagenes
Imagen ampliada
Objetivos
Pre-conocimiento
Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccion Maftiple
Pregunta de Seleccién Maltiple
RSS
Reflexion
Sitio Externo Del Web
Texto Libre

Valencia

El nuevo titulo aparece no sélo en la
estructura del proyecto, sino también

al principio de la seccion
correspondiente.

Terminado

Inicio = Mozilla Firefox

Archivo Herramientas Estilos Ayuda

Agregue Pagina Eliminar Renombrar | Edicion |Propiedades

Contorno
— Valencia
El siguiente paso sera afiadir una nueva
seccién, que titularemos "Clima". El primer
paso sera seleccionar de donde "colgara"
esta seccion; o de otro modo, deberemos
L pinchar el apartado en el que se incluye esta
|?‘ 3 | seccion. En este caso, clima es un
contenido dentro de "Valencia", luego
pinchamos sobre Valencia, y luego
seleccionamos "Agregue Pagina".
Applet de
Articulo wiki
Caso de estudio
Examen SCORM
Galeria de imagenes
Imagen ampliada
Objetivos
Pre-conocimiento
Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccion Multiple
Pregunta de Seleccién Maltiple
RSS
Reflexion
Sitio Externo Del Web
Texto Libre
Terminado —— =y

Archivo Hemamientas Estilos  Ayuda

Agregue Pagina  Eliminar Renombrar | Edicion |Propiedades

PICo - Mozilla Firefox

Contorno
<valencia
Topico

Nos aparece una nueva seccion, que
"cuelga" de Valencia. La renombramos
(como antes: doble clic o botén

| "renombrar").

iDevices

Actividad

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java

Articulo Wiki

caso de estudio

Examen SCORM

Galeria de imagenes

Imagen ampliada

Objetivos

Pre-conocimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccion Maftiple
Pregunta de Seleccién Maltiple
RSS

Reflexion

Sitio Externo Del Web

Texto Libre

Topico

Terminado
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Archivo Herramientas Estilos Ayuda

eXe : Topico - Mozilla Firefox [==])x]

Edicion |Propiedades

Archivo Herramientas Estilos  Ayuda

Agregue Pagina  Eliminar Renombrar | Edicion |Propiedades

Contorno Contorno
< valencia Aont Valencia z
s Toépico cima Valencia
Para continuar agregando apartados dentro
de Valencia, tendremos que seleccionar
cada vez "Valencia" y luego "Agregue
Pagina".
L 3 av Si pulsamos sobre "Agregue Pagina"
e . et estando seleccionada la seccién "Clima", lo
T — oshefreieceetd que haremos seréa crear un apartado dentro
Activided'de Espacios:enBlanca [ ] de "Clima", no dentro de "Valencia".
Actividad de Lectura
::‘”“l ":/J:"" ‘°cancelar {auopm} ::"‘“‘ e
iculo Wiki ) iculo Wiki
Caso de estudio Caso de estudio
Examen SCORM Esta vez, la seccion se llamara Examen SCORM
Galeria de imagenes "Clima". Galeria de imagenes
Imagen ampliada Imagen ampliada
Objetivos Objetivos
Pre-conocimiento Pre-conocimiento
Pregunta Verdadero-Falso Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccion Multiple Pregunta de Eleccion Maltiple
Pregunta de Seleccion Miltiple Pregunta de Seleccion Mltiple
RSS RSS
Reflexion Reflexion
Sitio Externo Del Web Sitio Externo Del web
Texto Libre Texto Libre
i == i ==

©Xo 2 Historia
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Agregue Pagina Eliminar Renombrar | Edicion |Propiedades

Contorno
“Valencia
Clima
Historia
Artey cultura

De forma analoga, creamos "Historia"
v "Arte v cultura"

[&]%
inevices
Promueva el nodo para arriba en jerarquia
Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java

Articulo viki

Caso de estudio

Examen SCORM

Galeria de imagenes

Imagen ampliada

Objetivos

Pre-conacimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccion Miltiple
Pregunta de Seleccion Miltiple
RSS

Reflexion

Sitio Externo Del Web

Texto Libre

Arte y cultura “valencia

Agregue Pagina  Eliminar Renombrar | Edicion |Propiedades

Contomo
clima
Historia
Arte y cultura

Varmos a crear ahora las secciones
dentro de "Historia": seleccionamos
ese apartado, y pulsamos de nuevo
= sobre "Agregue Pagina".
e A S gregue Pag
iDevices
Actividad

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java

Articulo Wik

Caso de estudio

Examen SCORM

Galeria de imagenes

Imagen ampliada

Objetivos

Pre-conocimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccion Maltiple
Pregunta de Seleccién Mltiple
RSS

Reflexion

Sitio Externo Del web

Texto Libre

Terminado

Historia

== N

eXe r Seccion - Mozilla Hrefox:
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Agregue Pagina  Eliminar Renombrar | Edicion |Propiedades

Contorno
“valencia
clima
ZHistoria
Seccién
Arte y cultura
Ahora, el contenido esta incluido
dentro de "Historia", Procederemos
= como antes, renombrando y creando
£ 9 4 | nuevas paginas hasta completar la
iDevices estructura.

Actividad

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java

Articulo wiki

Caso de estudio

Examen SCORM

Galeria de imagenes

Imagen ampliada

Objetivos

Pre-conacimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccion Miltiple
Pregunta de Seleccion Miltiple
RSS

Reflexion

Sitio Externo Del Web

Texto Libre

Contorno
Seccion TValengh
clima
ZHistoria
s e
Etapa musulmana
La Corona de Aragén

Universidades

Revoluci6n Industrial )

Epoca Modema Ya disponemos de la estructura completa.
"“":‘Y‘“"“" Ahora, al pinchar sobre cada seccién,

useos % :
Uniiarsidades podremos ver y/o afiadir su contenido a la
- derecha. Como de momento no estamos

L 3 Aav affadiendo contenido a las distintas
Devices secciones, Unicamente nos aparece el
Actividad titulo.

Actividad de Espacios en Blanco

Actividad de Lectura

Applet de java

Articulo wiki

Caso de estudio

Examen SCORM

Galeria de imagenes

Imagen ampliada

Objetivos

Pre-conocimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccion Muttiple
Pregunta de Seleccion Multiple
RSS

Reflexion

Sitio Externo Del Web

Texto Libre ~

Terminado

== i
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Agregue Pagina Eliminar  Renombrar  Edicion Propiedades

Contorno.
ZValencia
Clima

Universidades

El botén “Eliminar”, obviamente, nos
permite eliminar secciones enteras.

g
Revolucién Industnial
Epoca Modema
<artey cultura
Museos
Universidades
L 3 av
iDevices
Actividad 4
Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura
Applet de Java
Articulo wiki
Caso de estudio
Examen SCORM
Galeria de imagenes
imagen ampliada
Objetivos
Pre-conocimiento
Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccion Mitiple
Pregunta de Seleccion Maltiple
RSS
Reflexion
Sitio Externo Del Web

Texto Libre I~
Terminado

eXe r Seccion - Mozilla Hrefox:

Archivo Herramientas Estilos  Ayuda
Agregue Pagina Eliminar Renombrar  Edicion Propiedades

Contomo
@ Valencia
clima
wHistoria
Etapa romana
Etapa musulmana
La Corona de Aragén
Revolucién Industrial
Epoca Modema
<Ay cutura
Museos
Universidades

t 3 av

iDevices

Estos dos botones nos permiten
alterar el orden de los apartados
dentro de la estructura: un para subir
el elemento seleccionado, otro para
bajarlo.

Por ejemplo, si seleccionamos
"Universidades" y pulsamos el boton
con la flecha hacia arriba...

Reflexion
Sitio Externo Del Web
Texto Libre

Universidades

Terminado
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Contorno.
o I
Vienen Universidades
wHistoria
-
Etapa musulmana
La Corona de Aragén
Revolucién Industnal
Epoca Modema
<Atte y cultura
Universidades
Museos

a9 a

Promueva el

..."Universidades" pasa delante de

" "
Actividad Museos

Actividad d
Actividad de Lectura

Applet de java

Articulo wiki

Caso de estudio

Examen SCORM

Galeria de imagenes

imagen ampliada

Objetivos

Pre-conocimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccion Mitiple
Pregunta de Seleccion Maltiple
RSS

Reflexion

Sitio Externo Del Web

Texto Libre I~
Terminado
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Contomo
>valencia
clima
‘ZHistoria
Etapa romana
Etapa musulmana
La Corona de Aragén
Revolucién Industnal
Epoca Modema
wAte y cultura
I &

\
Estos dos botones de la izquierda
nos sirven para cambiar a qué
apartado pertenece una seccion
determinada.

Por ejemplo, ahora "Etapa
Musulmana" esta dentro de
"Historia". Si pulsamos sobre la
flecha hacia arriba

Articulo Wik
Caso de est
Examen SC
Galeria de i
Imagen am|
Objetivos
Pre-conocimiento

Pregunta Verdadero-Falso

Pregunta de Eleccion Muttiple
Pregunta de Seleccion Multiple

RSS

Reflexion

Sitio Externo Del Web

Texto Libre ~

Etapa musulmana

Terminado

tapa musdiman
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Contorno.

e
e Etapa musulmana
ZHistoria

e
La Corona de Aragén
Revolucién Industrial
Epoca Modema
Etapa musulmana
<Atte y cultura

. "Etapa Musulmana" ya no es un
apartado dentro de "Historia", sino
que ahora depende directamente
de "Valencia".

Para hacer que "descienda" dentro
del arbol de contenidos, bastara
con pulsar la flecha hacia abajo.

135
ifPromueva
Actividad
Actividad de
Actividad de Lectura
Applet de java
Articulo wiki

Caso de estudio
Examen SCORM
Galeria de imagenes

imagen ampliada

Objetivos

Pre-conocimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccion Mitiple
Pregunta de Seleccion Maltiple
RSS

Reflexion

Sitio Externo Del Web

Texto Libre I~
Terminado
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Contomo
@ Valencia
clima
Historia
Etapa romana

La Corona de Aragén
Revolucién Industrial
Epoca Modema
Etapa musulmana
<Ate y cultura
Universidades

Y ya tenemos, de nuevo, "Etapa
musulmana" dependiendo de
"Historia" (aunque se ha
posicionado al final).

Museos
t 3 av
iDevices
Actividad

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de java

Articulo wiki

Caso de estudio

Examen SCORM

Galeria de imagenes

Imagen ampliada

Objetivos

Pre-conocimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccion Muttiple
Pregunta de Seleccion Multiple
RSS

Reflexion

Sitio Externo Del Web

Texto Libre v

Etapa musulmana

Terminado
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< —. Importante

Hay cuestiones muy importantes en el momento de crear la estructura del proyecto:
- El nivel de anidacion no debe superar los tres niveles. Es decir, podriamos tener
"Valencia" (nivel cero o pagina principal), dentro de €l "Historia" (nivel 1), dentro de éste
apartado "Epoca Romana" (nivel 2), e incluso dentro de Epoca Romana podriamos crear la
seccion "Fundacion de Valencia" (nivel 3). Pero ya no podriamos crear otra seccion dentro
de esta altima (nivel 4).
- Seguro que has comprobado en mas de una ocasion que las paginas web muy largas son
dificiles de leer. Es preferible disponer de varias paginas mas cortas. Con los materiales que
elaboremos sucedera lo mismo: en lugar de una tinica seccion muy larga llamada "Historia",
seria preferible trocearla en varias, de forma que la visualizacion se haga mas agradable.
- El efecto contrario sucede si creamos muchas secciones, pero con muy poco contenido en
cada una de ellas. En este caso, serian faciles de leer, pero nos costaria mas "navegar" entre
ellas.

¥
- -
<8 Actividad
Abre de nuevo el proyecto "EjemploValencia" y realiza los siguientes pasos:

-Agrega dos secciones nuevas: "Introduccion" y "Objetivos y conocimientos previos", al
mismo nivel que "Clima" e "Historia".

-Mueve estas dos nuevas secciones al principio, antes que "Clima".

-Cambia la posicion de la seccion "Clima", para que aparezca después de "Historia".

Los iDevices

Ya hemos visto como crear la estructura del curso. El siguiente paso seria dotar de contenidos a cada una
de las secciones. Para esto se utilizan los iDevices; que vienen a ser como "bloques" con los que construir
una seccion. Echandole un vistazo al selector de iDevices (en la parte inferior izquierda de la pantalla)
veremos que disponemos de actividades, wiki, objetivos, preguntas... Asi, segun el contenido que
queramos crear, seleccionaremos un iDevice u otro.

Una vez colocados en el contenido de nuestra seccion, podremos modificar, borrar y eliminar los
iDevices. En los proximos temas veremos con detenimiento el funcionamiento de cada uno de los
iDevices, de momento nos conformaremos con aprender su uso basico:

Esta seccion dispone de un tutorial paso a paso animado que puedes ver en la version online

2
BB Actividad

Abre de nuevo "EjemploValencia". Intenta ahora agregar un iDevice "TextoLibre" en la Introduccion y
los iDevice "Objetivos" y "Pre-conocimiento" en la seccion correspondiente. No es necesario que los
rellenes.
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Los iDevices

Archivo Heramientas Estilos  Ayuda

Agregue Pagina Eliminar

Contorno Vamos a comenzar a introducir
anlzlnul contenido. El primer paso sera
VHI';‘;M seleccionar qué seccidn queremos

Etapa romana editar...

£poca musuimana

J

La Corona de Aragén

Revolucién Industrial

Epoca Modema
varttey cutura

Museos

L 9 av

iDevices

Actividad

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java

Articulo wiki

Caso de estudio

Examen SCORM

Galeria de imagenes

Imagen ampliada

Objetivos

Pre-conocimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccién Mltiple

... Para seguidamente seleccionar
el iDevice deseado desde el
selector de iDevices.

GENERALITAT
e

Salvador Aznar

Prequnta de Seleccion Multiple
Pulse sobre las flechas para avanzar BSS,

Feflexion
y retroceder entre pantallas. Forns —

Texto Libre

Valencia

@ Terminado
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Archivo Heramientas Estilos  Ayuda

Contorno
~Valencia
clima
“Historia

Etapa romana
Epoca musuimana
La Corona de Aragén
Revolucién Industrial
Epoca Moderna
watey cultura
Museos

& % av

iDevices.

Actividad

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java

Articulo Wiki

Caso de estudio

Exarmen SCORM

Galeria de imagenes

Imagen ampliada

Jamos a pulsar sobre el iDevice méas
bésico: Texto Libre, que sirve
sencillamente para escribir un texto.

Agregue Pagina  Eliminar Renombrar | Edicién Propiedades.

Contorno
“Valencia
Clima
ZHistoria

Valencia
Texto Libre @

QB 7 UlFmsn- S A~ 2|
2 B e[y = | |

Etapa romana
Epoca musuimana
La Corona de Aragén
Revolucién Industrial
Epoca Modema
varttey cutura
Museos

L 9 av

iDevices

Actividad

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Pain
Applet de Java

FREJVIALAGwe

Valencia

| | wm 2

N

Articulo wiki

Caso de estudio

Examen SCORM

Galeria de imagenes

Imagen ampliada

Objetivos

Pre-conocimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccién Mltiple
Pregunta de Seleccion Maltiple

@ 9 BA V| . MoverA--

En el contenido, nos aparece el bloque
para introducir el contenido del "texto
libre". Es muy similar a un procesador
de textos sencillo, con botones para
cambiar el formato del texto,
introducir imagenes... Y un espacio
donde poder escribir.

RSS
FReflexion
o Del Web Sitia Externo Del Web
Texto Libre Texto Libre
Terminado Terminado
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Agregue Pagina  Eliminar Renombrar | Edicion Propiedades

Contorno
~Valencia
clima

Historia Texto Libre @

DBz Ul A-2-| % x
2 B Q=[-Frmn- = | |

Etapa romana
Epoca musuimana
La Corona de Aragén
Revolucién Industrial
Epoca Moderna
watey cultura
Museos

2|3 av

Promueva el nodo para arriba en jerarquia
Actviaa

Actividad de Espacios en Blanco

Actividad de Lectura

Applet de Java

Articulo Wiki @
Caso de estudio 1
Exarmen SCORM

Paih

9 B A V. Mover A-- v o

Agregue Pagina  Eliminar Renombrar | Edicién Propiedades

Contorno

Valencia

Texto con el primer iDevice (texto libre)

o

Etapa romana
E£poca musulmana
La Corona de Aragén

FRUVIIDBG®mO
oy A € ¢ 2

Revolucién Industrial
Epoca Moderna

“Atey culura Al pulsar sobre OK, veremos el

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java

Articulo wiki

Caso de estudio

Examen SCORM N

Para editar el contenido
posteriormente, basta con pulsar
sobre este boton.

N

Galeria de imagenes
Imagen ampliada Podemos introducir cualquier texto, v,
Objetivos cuando hayamos finalizado, pulsar

Pre-cancelianio sobre el boton "OK",
Pregunta Verdadero-Falso

Museos resultado de los dltimos cambios que
L3 av hemgs hechq. Este seré el aspecto
definitivo del iDevice que hemos
Dvcs afiadido.
Actividad

Galeria de imagenes
Imagen ampliada
Objetivas
Pre-conocimiento
Pregunta Verdadero-Falso

Pregunta de Eleccién Mdltiple
Pregunta de Seleccion Multiple
RSS

Pregunta de Eleccién Mltiple
Pregunta de Seleccion Maltiple
RSS

Valencia

Reflexion FReflexion

Sitio Externo Del Web Sitio Externo Del Web
Texto Libre Texto Libre
Terminado

Terminado
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Agregua Pagina Eliminar Renombrar

Contorno
“Valencia
clima
‘ZHistoria

Etapa romana
Epoca musuimana
La Corona de Aragén
Revolucién Industrial
Epoca Modema
watey cultura
Museos

L 3 av

iDevices

Actividad

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de java

Articulo Wiki

Caso de estudio

Exarmen SCORM

Edicion Propiedades

Texto Libre @

DBz Ul A2 x x|

2 B G e=[ry - o |

Paih

@9 B LT ...Mover A

arriba o abajo...

... Y ya podemos modificar de nuevo
el iDevice. Junto al botén "OK" nos
aparecen otros controles: deshacer
los dltimos cambios en el iDevice,
eliminar el iDevice, mover el iDevice

Terminado

Valencia

FEV/ALAGBmO
| |Qm 2

seccion.

... O mover el iDevice a otra

Archivo Herramientas Estilos

Ayuda

Agregue Pagina Eliminar Renombrar

Contorno
“Valencia
clima
“Historia
Etapa romana
Epoca musuimana :
La Corona de Aragén
Revolucién Industrial
Epoca Modema
varttey cutura
Museos [~]

& 3 av

iDevices
Actividad
Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java
Articulo wiki
Caso de estudio
Examen SCORM

Edicién Propiedades

Texto con el primer iDevice (texto libre)

Galeria de imagef
Imagen amplia
Objetivos
Pre-conocimientd
Pregunta Verdad;
Pregunta de Elec|
Pregunta de Sele
RSS

Vamos a afiadir ahora otro
iDevice; en este caso el destinado
a mostrar los objetivos de nuestra
unidad. Para ello, bastara con
pulsar sobre el iDevice "Objetivos"

Valencia

Reflexion <

Sitio Externo Del Web |
Texto Libre

Terminado
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Contorno
“Valencia
clima
‘ZHistoria

Etapa romana
Epoca musuimana
La Corona de Aragén
Revolucién Industrial
Epoca Modema
watey cultura
Museos

L 3 av

iDevices.

Actividad

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java

Articulo Wiki

Caso de estudio

Exarmen SCORM

Galeria de imagenes

imagen ampliada

Objetivos

Pre-conocimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccién Mdltiple
Pregunta de Seleccion Mtiple
RSS

Reflexion

Sitio Externo Del Web

Texto Libre

Terminado

Edicién Propiedades

Texto con el primer iDevice (texto libre).

[Objetivos

Objetives @
B 7 U[Femse- =] A-®-| % x
|

2 B (G =[Term- A |

Path

Valencia

fVemos que este iDevice, ademas
<~ de contar con un espacio donde
escribir los objetivos, dispone de
otro espacio donde afiadir el titulo.
Como son los objetivos, no lo
vamos a cambiar.

Archivo Herramientas Estilos

Ayuda

Agregue Pagina Eliminar Renombrar

Contorno
“Valencia
clima
“Historia
Etapa romana
Epoca musuimana :
La Corona de Aragén
Revolucién Industrial
Epoca Modema
varttey cutura
Museos [~]

LW

Promueva el nodo para arriba en jerarquia

Actividad

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de java

Articulo wiki

Caso de estudio

Examen SCORM

Galeria de imagenes

Imagen ampliada

Objetivos

Pre-conocimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccién Mltiple
Pregunta de Seleccion Muftiple
RSS

Reflexion

Sitio Externo Del Web

Texto Libre

Edicion Propiedades.

Texto con el primer iDevice (texto libre)

[Objetivos

Objetivos @

B 7 Ul Femsee- ] A-%2-| % x|

® B =[S | |

Estos serfan los objethos del tema)

Path

Introducimos un texto, pulsamos

@ sobre el botén OK...

FEVIXLbRaBe

Valencia

|9 o2

Terminado

Archivo Herramientas Estilos Ayuda

Agregua Pagina Eliminar  Renombrar

Contorno
“Valencia
clima
‘ZHistoria
Etapa romana
Epoca musuimana z
La Corona de Aragén
Revolucién Industrial
Epoca Modema
vAartey cultura
Museos =

L 3 av

iDevices.

Actividad

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java

Articulo Wiki

Caso de estudio

Exarmen SCORM

Galeria de imagenes

imagen ampliada

Objetivos

Pre-conocimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccién Mdltiple

v

... Y ya tenemos un apartado de objetivos

Pregunta de Seleccion Mtiple
RSS

Reflexion
Sitio Externo Del Web
Texto Libre

rminado

exe : valencia - Mozil

Edicion Propiedades.

Texto con el primer iDevice (texto libre).

£
@ Objetivos

Estos serian (05 objetvos del tema

dentro esta seccion. Por supuesto,

podremos modificarlo (e incluso borrarlo o
moverlo) posteriormente pulsando sobre el

botén de edicion.

Y este es el mecanismo de creacion de los
recursos: tras definir la estructura del

proyecto, ir afiadiendo iDevices y
doténdolos de contenidos.

Valencia
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Actividad final

D =
i N Actividad: tu unidad didactica

Ha llegado el momento de que comiences con tu proyecto personal. A lo largo del curso, iremos creando
una unidad didactica, afadiendo los elementos aprendidos en cada unidad.

'Ya sabes que, antes de sentarte en el ordenador, deberas tener claro qué quieres contar y como. Una vez
lo tengas claro, sigue estos pasos:

* Crea un nuevo proyecto de eXe Learning.

* Plasma en la estructura del proyecto el "guion" que te has trazado. Como minimo, esta estructura
debe contener:

* Una portada (la pagina de inicio), donde se indique el titulo de la unidad, el nombre del
autor, la licencia y el nivel educativo al que esta destinado.

* Una seccion donde se reflejen los objetivos y conocimientos previos de la unidad didactica.

* Una seccion llamada "introduccion".

* Como minimo, tres secciones de contenidos.

* Una seccion final llamada autoevaluacion.

* Crea los contenidos de la portada con un iDevice "Texto Libre". No te preocupes por el formato o
las imagenes de momento, lo arreglaremos posteriormente.

* Coloca los iDevice de Objetivos y Pre-conocimiento en la seccion correspondiente.
* Guarda todos los cambios.

Dado que el objetivo del curso es aprender a elaborar materiales, seria recomendable no complicar las
cosas excesivamente. Asi que ahi van unas dos recomendaciones:

* Elige un tema del que ya tengas materiales elaborados, o del que tengas materiales disponibles de
otros autores.

* No seas muy ambicioso en cuanto a las secciones de contenidos. Es preferible una unidad
didactica reducida, pero bien disefiada, a una unidad muy compleja pero peor realizada.
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