@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

2. El Constructor
por dentro

1. Introduccion

Si después de analizar las caracteristicas del Constructor quieres seguir profundizando
en su conocimiento, bienvenid@, vamos a empezar un viaje hacia las entrafias de
esta aplicacion para que, al final, podamos sacarle el mayor rendimiento posible, que
es bastante. En este tema vamos a familiarizarnos con el programa, a entender su
I6gica, su forma de hacer las cosas. Para ello, nada mejor que abrir un recurso, verlo
por dentro y, aprovechando una de las caracteristicas mas interesantes del
Constructor, hacer algunas modificaciones. Asi podremos comprobar como se pueden
adaptar recursos ya elaborados al contexto de nuestra clase de una forma bastante
rapida. Este es el plan:

1. Descargaremos un recurso ya elaborado en nuestro equipo.

2. Accederemos al Constructor a través de Internet y subiremos el recurso que
hemos descargado. Como ves, en este momento del curso, trabajaremos
online, otra posibilidad del Constructor que permite utilizarlo sin necesidad de
hacer instalaciones en nuestro ordenador.

3. Abriremos el recurso y haremos modificaciones y esto nos servira para
aprender bastantes cosas: abrir, cerrar y guardar recursos..., borrar objetos,
actividades y contenidos, introducir fotos, botones ... modificar textos ....

4. Al final, con un minimo esfuerzo, tendremos un nuevo recurso que
descargaremos y enviaremos a los tutores pues es la actividad obligatoria de
este tema.

2. Descargando el recurso

Desde el banco de recursos del Portal del Constructor podemos descargar cualquier
material elaborado por otro docente y utilizarlo en nuestras clases. Esto suele ser
bastante comun en la mayoria de las herramientas de autor yaqgue cuentan con su
propio repositorio de materiales digitales educativos. Lo que es bastante inusual es
que los recursos descargados sean editables y podamos reutilizar cosas ya hechas
y aprovechar recursos completos, actividades aisladas, o solamente elementos
multimedia. Este es el objetivo de este tema, pero para ello utilizaremos un recurso
preparado con el objetivo de sacar el maximo partido a esta practica.

1°) Antes de empezar y como paso previo, crea un nueva carpeta en tu ordenador
que se llame "Mis recursos didacticos digitales". En adelante, vamos a utilizar esta
carpeta para guardar los recursos didacticos interactivos elaborados con el
Constructor.

Como crear una carpeta
Puedes crearla en el escritorio, en tu espacio personal o donde quieras. Por ejemplo,
para crear una carpeta en "Mis documentos" podemos seguir este procedimiento (en
Windows):
 Abre la carpeta MIS DOCUMENTOS.
e Pincha en el mend ARCHIVO y selecciona la opcion NUEVO.
* En la nueva lista desplegable, selecciona la opcion CARPETA
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& Mis documentos
:m Edcén Ver Favorilos Harramientas  Ayuda

g nee i~
R TM T‘oo

v@8r @

Fed’udemdﬁcacdn .

ARCHIVO =»> NUEVO = CARPETA

& Archwo Actionscript de Flash
B Maletn

* La nueva carpeta se ha creado y, ahora, mientras el texto estd de color azul
podemos cambiar el nombre. Por ejemplo escribimos: "Mis recursos
didacticos digitales".

; » @3 Mis recursos didéciticos digitales| |

* Pincha fuera del cuadro de texto para que los cambios queden guardados (si
necesitas cambiar el nombre de la carpeta, sitla el ratéon sobre el nombre,
pulsa el boton derecho del ratén y selecciona la opcion CAMBIAR NOMBRE
del menu desplegable que se abre).

Para crear una carpeta en Guadalinex, por

ejemplo en el ESCRITORIO:. £l Crear una carpeta
- " ' creuun‘d«um«-lo
« Haz clic en el boton derecho del raton oGaans por goabre

sobre cualquier parte de la pantalla que esté . concisdboinaras
vacia.

+ Se abrird un menu desplegable, elige la
opcion CREAR UNA CARPETA.

e La nueva carpeta aparece y, mientras que el texto estad de color negro, puedes
cambiar el nombre, por ejemplo escribimos: "Mis recursos didacticos

Cambiar o fordo del ecrterio

digitales"
* Pincha fuera del cuadro de texto para que los cambios se
guarden(si necesitas cambiar el nombre de la carpeta, sitla [

el ratén sobre el nombre, pulsa el boton derecho del raton
y selecciona la opcion RENOMBRAR del menu desplegable
que se abre).

lcarpeta sin titulofil

ESO_Capas_Tierra.zip
1.815KB

2°) Pincha en este enlace para descargar el recurso en
tu equipo, se trata de un material interactivo para
secundaria sobre las capas de la tierra y el magnetismo:

3°) Se abriré una nueva ventana, pulsa el

boton GUARDAR.

¢Desea abrir o guardar este archivo?

Nombyee: tossecundania. 2 . z ars
W s e 79) Si estas utilizando Internet Explorer,

De: udsatenex.educarex.es deberas indicar el lugar donde quieres que
guarde el recurso que es, por supuesto, la

(A 1O Gudsr ] [ Concelar ] e
carpeta que creamos al principio. Por eso
(9 Brogurtar seaprs artss do st este PP rivos debes buscar y abrir esta carpeta en el
a GUARDAR cuadro de didlogo que se abre y después
@1 pulsar el botobn GUARDAR; antes fijate en

el nombre del archivo que, en este caso, es
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"ESO_capas_tierra.zip™. Este archivo es el que luego debes subir al espacio de

trabajo del Constructor.

Guardar como @@
e L ey s roeachvos % 02 & Si abres la carpeta que has creado,
) 1 "Mis recursos didacticos digitales"”,
e | SELECCIONA comprobaras que hay un nuevo archivo
) LA CARPETA comprimido, es el recurso que has
Esctao descargado:
Wi Gonentos ﬁ ESO_Capas_Tierra.zip
. NOMBRE DEL eI
o) ‘RECURSO GUARDAR
MPC
‘,} Horben: ESO_capas_Serra.zip v
Mastasdamd | Ton Achivo WnRiR 22 v

8°) Ya tienes el recurso en tu ordenador. Para ver
el material desde tu equipo, haz doble clic sobre
el archivo descargado. Se abrird una ventana con
varios archivos y carpetas que no debes modificar.
Haz doble clic sobre el archivo
index.html, es la pagina de inicio del recurso y se
abrird el material desde tu equipo sin necesidad de

conexioéon a Internet.

3. El Constructor en linea
Como vimos en el tema anterior,

index o

Mi gunderno de Geografia

e rEa|

una de las caracteristicas mas inusuales del

Constructor es la posibilidad de utilizar la herramienta a través de internet, sin
necesidad de hacer ningun tipo de instalacién en nuestro equipo. Se une asi a una de
las dltimas tendencias de la Web como es el uso de herramientas virtuales, propiedad
que proporciona una accesibilidad casi total de todos los usuari@s, independiente-
mente de su equipo, su navegador, sistema operativo...

Usar el programa en linea tiene sus ventajas y también sus inconvenientes. Para que
puedas valorarlos, durante el desarrollo de esta unidad trabajaremos con el programa

online y sera en la siguiente cuando
realicemos la instalacion en el
equipo.

1°) En esta ocasion vamos a utilizar
una versidn para servidores de
los Centros que los
administradores del CEP Indalo
han instalado en su plataforma (CEP
Indalo es la plataforma de
teleformacion de Almeria). Entra en
el portal y pincha en el enlace que
hay en la zona inferior izquierda de
la pagina. Esta es la direccion:

http://www.cepindalo.es

STMARTATUTSA MIRAS CIDAD

i CONSTRUCTOR

CEPIndalo|g)
plataforma provmcuol de teleformacién = ]

Centros del Profesorado de Almeria, Cuevas-Olula y El Ejido
[—

= ceptadato

3

PUBLICADO EL LISTADO DE ADMISION DEFINITI
DE LAS ACTIVIDADES DE TELEFORMACION DE LA
Pri c oteria  PRIMERA CONVOCATORIA DEL CURSO 2009/10
009/10

A contiruacon se pubbcan ko k2acos Oe admesdn cefintivo de s activicades de teleformacdn ce
Convocatoria del aurso 2009/10.

Encontrards un enface del listado completo de todas las actividades por orden a¥fateético de les personas admitk
5200 por ACNcad PRChando 502 el Curso & CoNRtar.

LISTADO DE ADMISION POR ORDEN ALFABETICO
PRIMERA CONVOCATORIA

INSTALACION ¥ USO EDUCATIVO DE GUADALINEX EDU
INSTALACION ¥V ADMINISTRACION DE UN AULA VIRTUAL CON MOODLE

TRADAJANDO POR EN EDUC, v CON
CUADALINEX EDU

N V50 EDUCATIVO DE LAS TIC CON GUADALINEX EDU EN EDUCACION
El Dmogo 20  ICPARALA
230 ¢ ICACION

SECUNDARIA
WAUAIANDO DOR DROVECYO! EN CIENCIAS EN EDUCACION

ABRIR EL

EDU

yscraphook
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Enlaces -

También puedes acceder utilizando el enlace @“"5""““"""&“

que hay en la pagina principal del curso, en el @Recmoscons,rm&

bloque de la derecha:

@ a

Sistema Telematico
ATENEX

ten

0N

e X

= DO

Usuario ﬁ'ﬁfe’é*’ ’

USUARIO

CONTRASENA

ABRIR EL

@ Recursos Extremadura CO N STRU CTO R

29) Para entrar en la plataforma del

Constructor

debes introducir un

nombre de usuario y contrasefa.
Utiliza:

NOMBRE DE USUARIO: NOMBRE
DE USUARIO: Tu DNI con letra
mayuscula.

CONTRASENA: Tu apellido con
mayusculas y sin acento. Los
que tenéis la letra i la cambiais
por la n.

3°) Fijate que has entrado con el perfil de profesor/autor. Esto te va a permitir

elaborar contenidos con el
programa y también utilizarlos
en linea, asignando a cada uno
de tus alumn@s unos contenidos
concretos y haciendo el
seguimiento de lo que hace cada
uno de ell@s. Pero, de momento,
nos vamos a centrar en la
herramienta, pincha en el enlace
"Constructor" para abrir el
programa.

tiene una funcioén diferente:

Sistema Telematico

Elaboracion de contenidos

Tut

onstru

Curso escolar :

CEPIndzlo

n de Unidades Didacticas Interactivas

_ CONSTRUCTOR

Gestion del aprendizaje

2009/2010
Profesor/Autor

Configuracién de la aplicacién

(UDI) y de Objetos de

4°) Una vez abierto, fijate en las diferentes zonas del programa, cada una de ellas
-,.‘ ::w'.‘\mrmt: = "ﬂ' :ﬂ ;""’M EIE-NEA |
LINEAS DEL TIEMPO| ="
BARRA DE HERRAMIENTAS PANELES
AREA DE TRABAJO
TEMA 2 4

SHTMARTATTUISA"MIRAS CIDAD




@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

1. En la parte superior esta la barra del menu, un elemento similar al de otros
programas donde podras reconocer el menu Archivo con las tipicas opciones
comunes a otras aplicaciones como Nuevo, Abrir, Guardar, Imprimir ... y
otras especificas del programa que mas tarde veremos.

Archivo Edicion Ver Escenario Fotograma Gestor Plantilla Aplicaciones Configuracion Accesibilidad Ayuda

2. Debajo de la barra de menu encontramos otro elemento similar a la mayoria de
los programas, es la barra de herramientas que contiene las opciones del
programa que mas se usan: archivo nuevo, abrir, guardar, deshacer ... y a las
que podemos acceder de manera directa, pinchando cada uno de sus botones.

V= P EH SRR s =X Ias = B = E s BN | =3 BN =

3. Y mas abajo estd la linea del tiempo, bueno en realidad hay dos lineas del
tiempo que nos van a permitir organizar los contenidos y las actividades de los
materiales didacticos. En una de las lineas se situan los escenas que son como
los capitulos o apartados del material didactico y en la otra estan los
fotogramas que son las diferentes pantallas o paginas que veremos al
reproducir el material. En cada fotograma se sitla una actividad o una
informacién y cada escena esta formado por uno o varios fotogramas.

Escenas - « >

Fotogramas - o |« >

4. A la derecha encontramos los paneles que no son

otra cosa que un conjunto organizado de »Componentes
componentes y elementos multimedia que nos » Animaciones
van a permitir incorporar contenido a los » Videos
fotogramas mediante el simple procedimiento de » Audio

arrastrar y soltar y también modificar este
contenido utilizando todas sus opciones de
configuracion.

5. Por ultimo, debajo de la linea del tiempo esta la
zona de trabajo, un gran espacio en blanco donde
desarrollaremos los contenidos y las actividades de
nuestros materiales didacticos. Es la zona de edicién y el lugar al que iremos
afiadiendo los contenidos desde los diferentes paneles.

» Imagenes
» Otros recursos
» Plantillas

» Proplecades

Ahora que conocemos las diferentes partes del programa, podemos subir y abrir el
recurso que descargamos y ver como es por dentro. Esto lo haremos en el capitulo
siguiente, pero antes de proseguir es necesario que tengas siempre presente dos
cosas:

* En primer lugar, que vamos a trabajar con una herramienta online y que,
por tanto, cualquier accién que realicemos implica un intercambio de datos con
un servidor remoto. Esto lleva tiempo, tanto mas cuanto menor sea la velocidad
de nuestra conexién a Internet y mayor el niumero de personas que utilizan la
plataforma. Por este motivo recuerda siempre que algunas acciones como
abrir, guardar, vista previa... requieren esperar algun tiempo, incluso se
pueden producir errores debido a fallos en la conexién.

+ AsegUrate de que la ventana del programa se vea completa en tu
ordenador. La resolucidon 6ptima del monitor para utilizar el Constructor es
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@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

1024 x 768 pixeles. Normalmente la mayoria de los ordenadores estan
configurados con esta resoluciéon u otra mayor pero, de no ser asi, no se
mostrard la ventana completa del programa y algunos elementos quedaran
fuera. Esto también puede suceder en ordenadores portéatiles debido a que la
pantalla es alargada. Para evitarlo puedes utilizar combinaciones de teclas
que te permitiran aumentar y reducir el tamafio de la ventana. Son las
siguientes:

Como cambiar el tamano de la ventana del programa
Combinaciones de teclas para aumentar, reducir y restaurar el tamafo del

Constructor: )
e CONTROL + GUION (-) para reducir la pantalla y ver todo el espacio del
Constructor.

* CONTROL + MAS (+) para aumentar.
e CONTROL + CERO (0) para volver al tamafo original.

CONTROL + MAS = AUMENTAR

I CELEE

o | ol ! 11

CONTROL + GUION = REDUCIR LA PANTALLA

4. Subir un recurso al espacio de trabajo

Para utilizar cualquier recurso o elemento multimedia con el Constructor, primero
tenemos que subir el archivo o archivos a su espacio de trabajo y para ello el
programa dispone de varios gestores. Lo que vamos a hacer ahora es subir el
material didactico que descargamos en el capitulo 2 del tema y que ya tienes
guardado en tu equipo.

Pero antes debemos cambiar el nombre del recurso ya que, en estos momentos, el
Constructor en linea estd configurado como un espacio comuUn que vas a compartir
con el resto de comparfieros y comparfieras del curso y por esta razén tu archivo debe
tener un nombre Unico. Para cambiar el nombre del recurso puedes seguir el mismo
procedimiento que harias con cualquier otro archivo:

Cambiar el nombre del archivo
e Abre la carpeta donde lo descargaste: "Mis recursos didacticos digitales"

o = = "= ~aD = “c:."'
Selecciona el archivo "ESO capas tierra.zip ﬁ ESO_Capas_Tierrazip

1.815KB
o Si trabajas con Windows, vuelve a hacer

clic sobre el nombre para editarlo, se pondra de color azul.
o Si trabajas con Guadalinex, pulsa el boton derecho del ratén y elige la
opcion RENOMBRAR, se pondra de color negro.
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* Ahora puedes escribir, ponle tu nombre y tus apellidos seguidos de la
expresion odel. Para poner nombres a los recursos hechos con el Constructor
seguiremos las mismas normas que para las direcciones de Internet a fin de no
tener problemas con los navegadores. Son muy sencillas: no poner acentos,
ni "efes", ni caracteres especiales y no dejar espacios en blanco, las
palabras se pueden unir utilizando el guién bajo y no te olvides de la
extension .zip. Por ejemplo, en mi caso seria:

"maria_luisa_miras_cidad_ odel.zip"

. . maria_luisa miras cidad ode1.zi
* Pincha fuera de la casilla del texto para ﬁmzo_m = e, P
conservar los cambios. ]

Una vez hecho esto, sigue los siguientes pasos para subir el recurso al espacio de
trabajo del Constructor:

Mantils Aplicacones Configuracidn Accesividad a

1 GESTOR . B EREE
1°) Despliega el menu ’

Gestor y selecciona la :JDISM 2 LLIOTIIIT
P4 H P @&lﬂ-uw& [ORI- Gestar nuu,,mu ales/EdUcativos Moz
OpC|On ObJ eto Dlg Ital | |l httpywww.cepindalo.esfatenex2/constructor/gestoriocal/_gestor_udis.php 0 BJ ETO
- sy DIGITAL

Educativo G .
denomina el programa a B comriiicn s omeasimnimtrnemeis EDUCATIVO
los recursos didéctico
digitales). Se abrird una £
nueva ventana. Es el Sféro;s(tm’ivfr‘xfi{mmans
Gestor de Objetos
Digitales Educativos, o e P O el

un elemento de la ik e .
aplicacién que, como su S ST i =
propio nombre indica,
sirve para gestionar los
materiales didacticos 3

creados con el e l EXAMINAR

kaienas

Fotogramas

Gastor de Objetos Digitales Educativos

|

un Objeto Digital Educativo {0OE)

Constructor: subirlos al B
espacio de trabajo vy
descargarlos en tu equipo, cambiarles el nombre y borrar los que no necesites.

_Examinar

@ Gargaldelarchivos: .
‘ , 2°) Para subir el recurso desde tu
2| | < |2 uswario | £3 Escritorio || Mis recursos didacticos digitales equipo a la plataforma, pulsa el
Lugares | Nombre v Tamaiio Modificado | boton EXAMINAR que viene en
40 Buscar | maria_luisa_miras_cidad_odet 2ip 2,8 MiB 30/10/10 | el apartado "Subir un Objeto
D Usados reciente... f ' Digital Educativo (ODE) al
E‘E’z”"_:? espacio de trabajo del
L4 Escritorio .
T SELECCIONA CONSTRUCTOR". Se abrira una
= o | EL ARCHIVO i
= floppyo = nueva ventana con los archivos
= sistema de arch... que hay en tu ordenador. Ahora
= Sistema de arch... -
o | tienes que buscar el recurso que
- Sistema de arch... || | , .
[ Reservado para ... habias descargado previamente,
£ Dojumentos recuerda la carpeta en la que
M & ' has guardado: "Mis recursos
1 PR R——— didacticos digitales”. Cuando lo
BUSCA LA 3 — encuentres, selecciona el
CARPETA ABRIR M Bo7 | archivo y pulsa el botén ABRIR.
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3°) Observa que la ruta del
archivo aparece en la caja de texto
y ya solo te queda pulsar el botén
SUBIR para llevar el recurso al
espacio de trabajo del Constructor:

Esta operacion tardard un poco vy,
si todo ha bien aparecera este
mensaje en color verde: "ODE
incorporada correctamente” vy,
ademas, en la parte superior
aparecerd el nombre del recurso
que acabamos de subir. Cierra la
ventana del Gestor de Objetos
Digitales Educativos y vuelve al
Constructor. En el siguiente
capitulo abriremos el recurso y
empezaremos a modificarlo.

5. Abrimos un recurso

(CONSTRUCTOR = Gestor/de Objetos Digitales Educativos = Moz| =) @) |3

Archivos | Objeto Digital Educat

& coNSTRUCTOR

Gestor de Objetos Digitales Educativos

vo (ODL) | Otros recurses | §

 Objetos Digitales Educativos del espacio de trabajo dal CONSTRUCTOR

OBJETO DE LUIS MARTINEZ NAVARRETE
AMartin

AMartin_cde2

AlbertoMartin_oce2

Ana Belen Pastor Oller odel

Ana Belen Paster Oller ode2

Ana Belen Pastor Oller ode3

Ana_ M

Ans M Almagro_Batranco_ode 2

=

Animatio_a [a lectura 2
[ Renembrar/Garrar bn Objete Digital Educative (0DE)
l . '.:"."T(l?'."' on b =3 superior, ol ODE Que detoa renombrar/borrar, ¥ 0o haga dic en of doton “rencmbrar®
ARCHIVO SELECCIONADO SUBIR

jo del consTRUCTO

senadoc ¢ ODE (en formatn *.21P) que Sesed suber, ¥ Iueps hags i en el boton

-" S oot s
[ImWae/usuario/Escrtono/Mis recursos didacticos cx@:.ﬁt;iﬁé_?ai Examinar,

* Selecoone en la 1uts swupsrice, ] OO Que Gesea descargar,

3
PROGRESO DE LA SUBIDA

Enviando peticién a www.cepindalo.es...

[ Descargar un Objeto Digital Educativo (ODE) del espacio de trabajo del CONSTRUCTOR

y loego Aaga cle en of botdn "descargar”

Ahora que ya tenemos el material en el espacio de trabajo del Constructor, podemos
abrir un recurso ya elaborado y ver como es por dentro. Esta es una buena
manera de empezar a conocer la herramienta.

1°) Para abrir un recurso puedes hacer lo mismo que para abrir un archivo en
cualquier programa informatico. Pincha en el menu ARCHIVO y selecciona la opcion
ABRIR... Al elegir esta opcion accederemos a la zona a la que subimos nuestro

recurso.

También podemos abrir un recurso pulsando el boton ABRIR de la barra de

(£ |

2°) En la nueva ventana
que se abre, vamos a
seleccionar el recurso que
subimos, recuerda que se
llama "tu_nombre_y
apellido_odel.zip"”, Yy

Archivo  Edicién

después pulsaremos el

botén ACEPTAR. El

recurso tardara unos oo o
segundos en abrirse, o
recuerda que estamos
trabajando online.

Ahora que vya tienes

abierto el recurso, quiero
que te fijes en la linea del

STMARTIA LUISA MIRAS CIDAD

Nucvo Objeto Digital Educativo... CtrisN (0 | ek, [J4,

herramientas. Es una forma mucho mas rapida.

Ver  Escena  Fotograma  Gestor  Plantilla i Confi i6 i
H B BE $BWEL S

» »Comp
»Anima
» Video:

‘ 15 20 25 30 s

1 ABRIR EL RECURSO

2 SELECCIONA
EL RECURSO

Abrir Objeto Digil jucativo. X
Seleccione un 3 Digital Educativo:

Acaptacss) (ECancelars)

» Audio
» Imdge
»Otros
» Plantil
» Propic
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@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

tiempo. ¢(Cuantas escenas (capitulos) tiene? Pincha en cada una de las escenas y
comprueba que cambian los fotogramas. Pincha la primera escena y explora sus
fotogramas pinchando en cada uno de ellos. Veras que van cambiando las diferentes
paginas o pantallas que tiene el recurso. Unas presentan informacion mediante textos
e imagenes, otras son actividades. ¢(Te haces una idea de su estructura, de como se

organizan los contenidos?
ESCENA 1 NOMBRE DEL RECURSO

Ao o Voo Gwew Geniar FamEs Adesconss Cograds Ascmdidad Ays
T Y o QIR RIMEBRA A WE FY B S | [matssuss s cisss oder

Escenas (1) |=| e |« fcenal  fscensl Escened |Escenad  Escen S

Forogamas (1) | =|+| [«fds

AGENES
LIZADAS
EN EL
:CURSO

» Rareitas
» Mrapeasses

Observa que el nombre del recurso ha aparecido en la esquina superior izquierda.

Ahora nos fijaremos en los paneles. Recuerda que aqui estan almacenados los
elementos multimedia y otros componentes que van a formar parte del recurso. Abre
cada uno de los paneles para ver lo que hay dentro. (Hay muchas imagenes? ¢Hay
sonidos y videos?.. Como estamos trabajando online, el programa puede tardar un
poco para realizar algunas acciones como abrir, guardar ... Observa la barra de
estado para comprobar que la accidon ejecutada esta terminada.

El pendltimo panel contiene las plantillas predisefiadas que utilizaremos para crear
las actividades y el dltimo es el panel de propiedades mediante el cual podemos ver
las caracteristicas
Aschwo acéa Ve f3com Fotograma Gossor matis A3 cx ot Codgoracdn Ao d> a2 Ayts

de cada uno de | i H B~ O PR ANE DR 3 DD F R e e e
IOS Obj etos que Cscenas (D)= < Bsooal  Iscew? Gcewld .Liscﬂlf oo 5 » » Componotes

hay en la zona
de trabajo vy

» Avmaconas

Fotogramas 1) = ¢ -;’-g: >

»Vidoos
Ao

» Imégonee

i€ “Sha e '
tamb‘l'en :;:ﬂ( esquema ce LC SAOCON S8 NLESTD PRGN, L3S CRPIS COSSe B supernice r);‘; ;' > ) RS PANEL DE
mOdlflcarIaS. raerir son: CORTEZA, M . NUCLEO EXTERNO Y NUCLED INTERNG. .',_,CPROPIE DADES

¥ ETIQUETA o

Pincha en la SELECCIONADA —— o=
?Stcena 2.y ;I OPCIONES DE “ %] \
otograma - CONFIGURACION WMy - “PROPIEDADES
Vamos a ver los QUETA g = t— |DE LA
objetos que TIRUETA

contiene y las
caracteristicas de
cada uno de
ellos. Fijate en la
imagen siguiente:

i 2
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Pincha en el espacio de trabajo y comprueba que hay 5 objetos diferentes. Al hacer
"clic" sobre cada uno de ellos se selecciona mediante un marco rojo y si hacemos
"doble clic" veremos algunas de sus propiedades configurables.

 Dos de los objetos son imagenes, al hacer "doble clic" aparecera el nombre del
archivo. Son "cap.swf" y "capas_tierra.jpg"

* Otro de los objetos es una etiqueta, un pequefio componente que sirve para
afiadir textos, imagenes, animaciones, cuadros de color... al espacio de trabajo.
Al hacer "doble clic" sobre una etiqueta se abrird una ventana donde podras ver
y configurar el color del borde y del relleno, introducir una imagen o animaciéon
como fondo y escribir y dar formato a un texto.

» Otro de los objetos es una animacién, una imagen animada, al hacer doble clic
aparece su nombre: "globo.swf"

* Por ultimo, sobre el espacio de trabajo hay un botdn que sirve para pasar al
fotograma siguiente. Si haces doble clic sobre el, comprobaras que se trata de
un tipo de enlace que nos llevara a otro fotograma (fotograma siguiente).

Si seleccionamos uno de los objetos y abrimos el panel de propiedades, este nos
informara del tamafio del objeto, su situacién, acciones y enlaces que contiene
Desde este panel también podremos cambiar estas y otras propiedades como la
transparencia, el giro, la alineacion... incluso podremos borrar el objeto.

Para terminar este primer contacto con el programa, vamos a recorrer el recurso por
dentro al mismo tiempo que lo utilizamos como lo veran nuestr@s alumn@s. Para ello
pincha en el menu ARCHIVO vy selecciona la opcion VISTA PREVIA.

o) Para hacerlo de una manera mas rapida, puedes pinchar en el botdn
“":  PREVISUALIZAR de la barra de herramientas.

Puede tardar un poco, paciencia que estamos trabajando en linea. Explora el recurso
de las dos formas para entender un poco mejor como funciona.

9 Constructor - Mozala Firefox
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6. Modificando un recurso: 1 2 parte

Una de las caracteristicas mas interesantes de los recursos elaborados con el
Constructor es que son editables por otras personas diferentes a sus autor@s. De
esta forma, puedes abrir un recurso realizado por otro profesor o profesora, tal y
como has hecho en el capitulo anterior, y modificarlo para que se adapte mejor al
contexto de tu clase. Puedes afiadir y quitar actividades, cambiar textos y fotos,
reorganizar los contenidos, establecer otros itinerarios... En este capitulo vamos a ver
de manera préactica como se puede adaptar un recurso ya elaborado. Sigue estas
instrucciones:

1°) Abre el Constructor en linea y abre también el recurso que estuviste explorando
en el apartado anterior, recuerda que se llama "tu_nombre_vy apellido_odel.zip™.

* Recuerda: menu Archivo == Abrir.
* O pulsa el botéon ABRIR de la barra de herramientas.

Una vez abierto el archivo, puedes empezar a realizar algunas modificaciones.
Imaginate que quieres utilizarlo en tu clase pero que solo te interesa hablar de las
capas de la tierra y no del magnetismo. Asi que vamos a eliminar todo lo que se
relaciona con este tema.

29) Pincha en la escena 2 y comprueba que tiene 3 fotogramas que presentan la
informacién a través de textos e imagenes. Observa que el fotograma 3 trata sobre el
magnetismo, por tanto debemos borrarlo. Para eliminar un fotograma:
* Accede al fotograma que quieres borrar, para ello selecciona la escena 2 y el
fotograma 3.
* Pincha en el meni FOTOGRAMA y selecciona la opcion BORRAR.
« Comprueba que el fotograma desaparece.

ESCENARIO 2 MENU FOTOGRAMA

Archivo Edcdn fscena Fotograma e LAY a0 Aplcacones Configuracidn Accesibildad Ayuda
« M 14 Nz S T B o 5o (28] | Imeasa s s s

LETEETY D =l o Tsaww s iscee » | »Comacrmem

® Avmacone
.
» Vides

no de Geografia [

»Imigees

Fetogearas = » - -c::“

®

® QT8 recurs

‘%"-  Fantian
-~

© Modedades

FOTOGRAMA 37
Sahio.s qve.

Lo TG 52 COmpirta COmd o
i, Lo GECO 4 WSO AGkUO
VLG GAhEr e B pee D
RS TSmO O OO0, Aungir
GOL wOANELSmD REMTEIANE SC 1
Y AO SrRES € 03

-

e ANCiar objete

- eneence. a Vista provia
Amls €. Lomp0 mOIdNED & om e 7 Boovee srerotnt

T el FOTOGRAMA |1

3°) Ahora vamos a eliminar las actividades en las que se aplican estos contenidos.
Fijate que la escena 3 tiene las actividades relacionadas con las capas de la tierra y la
escena 4 tiene tres actividades sobre el magnetismo. Por tanto debemos eliminar la
escena completa (recuerda que una escena es como un capitulo). Para eliminar una
escena:

\‘"',\ MARIA TUISA MIRAS CIDAD TEMA 2 1 1



@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

* Selecciona la escena que quieres borrar, en este caso la escena 4 .

* Pincha el menu ESCENA y selecciona la opciébn BORRAR. Observa que
escena ha desaparecido y con ella se han eliminado todas las actividades sobre
el magnetismo terrestre.

2 MENU ESCENA
M

Pz Ajcacanes Codgracdn Accordidad Ayads

L1 H C E & _T' <5 3 o -\@ 3a_misms_ciasd ocel

Escead Escow » Comaponaes

P A Tacones

L

SELECCIONA :

=~ 3 BORRAR ™M LA ESCENA 4 g

Contesti § preguntas, IMucha suerte!

| *Ae
| b Imdgenes

» 0506 recrsos

e

| YPosedades

| Nombore

4°) Para que el recurso quede bien, tendremos que borrar también el titulo que
aparece en el primer fotograma y que hace referencia al tema del magnetismo:
* Selecciona el fotograma 1 de la escena 1 que hace de portada del recurso.
* Pincha en el titulo ("y el magnetismo ") para seleccionar este objeto, se trata
de una etiqueta.
* Abre el panel propiedades.
» Por dltimo, pulsa el botén BORRAR del panel de propiedades.

Ao tacéa Vor Eacens Fezogyra
Y ’
Escenas ()=l + |« a2

Fotogramas (1) = ¢ 1

Cont c-rxen Accesidicisd

¥ G

Mi cuaderno de Geografia

l—~ De una manera mucho mas rapida puedes borrar un objeto utilizando el
botébn BORRAR de la barra de herramientas (primero hay que
seleccionarlo).

Siguiendo el mismo proceso, puedes borrar cualquier objeto de la zona de
trabajo.

59) Para seguir modificando el recurso, selecciona el fotograma 2 de la escena 2.
Vamos a colocar mejor los objetos que aqui se encuentran. Para mover un objeto de
la zona de trabajo solo tenemos que pincharlo y arrastrarlo hasta el lugar elegido.
Siguiendo este procedimiento, mueve el texto y céntralo mejor en la pagina.

TEMA 2 1 2
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7°) Para cambiar el
tamano de un objeto,
pincha en él para
seleccionarlo. Fijate que
aparece un borde rojo
alrededor y que en Ila

esquina inferior derecha hay
un cuadradito. Si pinchas en
el cuadradito y arrastras
podras modificar el tamafo
del objeto. Cambia el
tamafio de la imagen del
fotograma 2 (escena 2)
hasta que quede como en la
imagen siguiente:

8°) Ahora vamos a cambiar el formato de un texto.

Mira este e; em3 e L3 SeCCdn O6 NUEKID PNt Las capas desde i superficie hacka el
Intenae $o CRTEZA, MANTO, NUCLEO EXTERNO Y NUCLEO INTERNO.

PINCHA Y ARRASTRA
PARA MOVER LA ETIQUETA

Neclea ntrmo)

PINCHA Y ARRASTRA PARAF"

MODIFICAR EL TAMANO

¥ Blogumar protanddad

Imagina que la letra es

demasiado pequefia y que queremos resaltar algunas palabras. Recuerda que los
textos se introducen mediante etiquetas y que se pueden editar facilmente haciendo

"doble clic" sobre ellas.

1. Selecciona el texto (etiqueta) y haz "doble clic' para editarlo. Se abrira la
ventana CONFIGURAR ETIQUETA.
2. Selecciona la casilla BORDE y pincha en el cuadro del COLOR. Se desplegara
el selector de colores, selecciona un color azul oscuro.

3. Selecciona la casilla RELLENO y pincha en el cuadro del

desplegara el selector de colores, selecciona el color blanco.
4. En el cuadro inferior podemos modificar el texto, pero es mejor pulsar el botén
FORMATO para abrir un pequefio procesador con el que podras cambiar varias

opciones de formato.
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5. Una vez abierto este pequefio procesador puedes modificar el formato de la
misma manera que se hace en un procesador de textos como Word o Swriter.

Primero selecciona e

STMARTATUTSA MIRAS CIDAD
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6. Despliega la lista del tamafo de la fuente y selecciona 16.
7. Pincha en el cuadro del color para modificar el color del texto. Elige el color

azul oscuro.
;meéeium fTAMAﬁo DE ;
== J{EW u LA FUENTE 5
mYMﬂEOm
: CAMBIA
SELECCIONA‘ = EL CALOR
EL TEXTO  gE| ECCIONA
EL TAMANO

| Assmar || concelsr

8. También puedes resaltar con negrita, cursiva o subrayado
algunas partes del texto con el simple procedimiento de -!Jggl
seleccionar y pulsar el boton correspondiente en la ventana del procesador de
textos.

9. Por ultimo pulsa el botédn ACEPTAR para aplicar los cambios. Regresaras a la
ventana anterior donde debes volver a pulsar el botén ACEPTAR.

99°) Recuerda que puedes desplazar el texto por la zona de trabajo simplemente
pinchando y arrastrando y que puedes cambiar el tamafo de la etiqueta que lo
contiene seleccionandola (con un clic) y arrastrando el cuadradito de color rojo que
aparece en la esquina inferior izquierda.

Mira este esguema de und secddn ce nuestro plancta. Las Qpas
csce 12 superficie hacia ¢l interior son: CORTEZA, MANTO, NUCLEO

'ASRNO Y NUCLEO INTERNO.
Armdfera ‘ 2
Corwae |

1

SELECCIONAR / / wie  PINCHAR Y
; ARRASTRAR

Mi cuaderno de Geografia

.‘ fBQﬂ‘Oﬁﬁm{?a ; ﬁ\

H {= t 6n ¢ tro plancta. Li cesce |
El resultado final debe ser algo asi: ” E&miiz“:2.‘.;;1"&::“&;;:‘:.:"5;“:u%u;‘::ﬁ::":‘y°°

UCLEO INTERNO.

10°) En el siguiente capitulo vamos a seguir
haciendo modificaciones a nuestro recurso, pero
antes es recomendable guardar nuestro
trabajo para evitar perderlo ante imprevistos
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fallos y errores de nuestro ordenador o de la conexién. Para guardar los cambios
realizados pincha en el mend ARCHIVO y selecciona la opcién GUARDAR.

También puedes guardar los cambios pulsando el botén GUARDAR de la
|LL| barra de herramientas.

El proceso de guardado puede durar algunos segundos, paciencia que
estamos trabajando en linea. Una nueva ventana te informara de que los cambios se
han guardado correctamente.

Alerta RS

Objeto Digital Educativo grabado
correctamente

[ . Acggtar . |

w

11°) También es importante que cierres el recurso correctamente y salgas del
programa. Para ello puedes seleccionar la opcién CERRAR del menu ARCHIVO y
después la opcidon SALIR.

Avve scn Ve Istesa foeaye=a sty Facia AdCacares Covaurcdn Arces > 2n2 Avats

Nuovs Date DoLW Laketv.., S e N QR ANMNE OR ¥ R3IETR FS | & o | Imerasvsa s saa a0
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PROGRAMA

ol ¥l

Aunifcra
Coercn

Mumo

7. Modificando un recurso: 22 parte
En este nuevo capitulo continuaremos adaptando el recurso igual que hicimos en el
apartado anterior. En esta ocasion afiadiremos nuevos objetos como textos, imagenes
y botones y también modificaremos una actividad.

1°) AfRadir nuevos objetos a alguno de los fotogramas es bastante facil solo tienes
que buscar estos elementos en los paneles laterales y utilizar el procedimiento de
arrastrar y soltar en el lugar elegido de la zona de trabajo. Vamos a afadir texto e
imagen a uno de los fotogramas con el fin de indicar que el recurso ha sido adaptado
(es una obra derivada de la original tal y como nos permite la licencia CC del
Constructor):
1. Selecciona el fotograma 2 de la escena 1, es la pagina de créditos donde se
relacionan lo autores del recurso.
2. Para introducir un texto nuevo abrimos el panel de COMPONENTES,
pinchamos en ETIQUETA, arrastramos y soltamos en el espacio de trabajo.
3. Haz "doble clic" sobre la etiqueta para introducir el texto.
4. Selecciona un borde y un color de relleno y escribe un texto similar a este:
"Recurso adaptado por .... (tu nombre y apellidos) ... para el nivel de .... del

{ 2
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...... (tu centro)”. Para ello, sigue el mismo procedimiento que en el apartado
8° del capitulo anterior para dar formato a la etiqueta.

Arcvve Edcén Ver  Escen Fotoyama Gestor Pata  Adicacores 1 scda Accesnidad Am

A I - B e im’.«\ll"mn ' f 'I—v sa_mias_cided 0001
Escenas () |- lij_uml Boew?  Ecen) Bc ABRIR PANEL DE ! Componeres

e s [T 1 COMPONENTES [l o

| 2
ARRASTRAR
Y SOLTAR (o6 |
LA ETIQUETA | =

}‘-8\}3 Coble Cick pare pjuster el texts |

DOBLE CLIC SOBRE
LA ETIQUETA PARA
INTRODUCIR EL TEXTO

5. Ahora vamos a afadir una nueva imagen. Pincha en el panel IMAGENES.
Tardara unos segundos en aparecer la lista de archivos.

6. Al seleccionar cada uno de ellos podras visualizar la imagen en la parte
superior.

7. Busca una foto que te guste, pincha y arrastra hasta el fotograma.

8. Recuerda que puedes mover la foto sobre el espacio de trabajo y también
cambiar su tamafio como se explica en el punto 6° del apartado anterior.

Arcreva Bcdér  Ver  Escem fioFama Gestor Parcta u«xm Cov Azcerdicad Ayada
-4 -

e e = ABRIR PANEL ol e
Fotogamas () =+ --H ] ‘ DE IMAGENES

6
ARRASTRA Y SUELTA
LA IMAGEN
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| 3085_terra. £
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9.

Mi cuaderno de Geografia

Para terminar, distribuye todos los objetos
por el espacio de trabajo, cambia la posicién y
el tamafio si es necesario. Puede quedar algo
asi:

2°) También podemos afadir nuevos objetos que proporcionan interactividad a los
recursos didacticos digitales. En esta ocasion vamos a afiadir un nuevo botdn para
acceder directamente al recurso desde la pagina de inicio, ya que puede ser que no
esté muy claro por donde hay que iniciar el itinerario didactico. Para introducir un
botén nuevo:

1.
2.

3.

Pincha el fotograma 1 de la escena 1 y abre el panel de COMPONENTES.
Pinchamos sobre un BOTON que lleva la palabra ACEPTAR, arrastramos y
soltamos en el espacio de trabajo.

Al situarlo en la pantalla, cambia su nombre por el de "objeto ...", se trata de
una numeracion que el programa asigna de maneta automatica a cada uno de
los elementos (objetos) que forman parte del recurso. Haz "doble clic" sobre el
botdén para modificar el nombre.

En la ventana que se abre escribe "EMPEZAR" y pulsa el boton ACEPTAR.
Puedes mover el botdn y cambiar su tamafio utilizando el mismo
procedimiento que para las etiquetas.

Achwo  EScds  Ver  Escens Foograms Genor  Pamifiz  Adicacione 1 Aczesdidsd  Ayds

e e P = A ABRE EL PANEL My ooom =" |
e 5 R COMPONENTES 7|/ i

lerno de Geografia

Ahora solo nos queda indicar la acciéon que queremos que realice. Para ello
debes seleccionar el botén...

...y abrir el panel de PROPIEDADES.

Pulsa el botén ENLACE que hay en el panel de PROPIEDADES. 1 &8
También puedes pulsar el botdn ENLACE de la barra de (%)

herramientas.
En la nueva ventana que se abre selecciona las siguientes opciones:

. s
STMARTA TUTSA MIRAS CIDAD rema2-17



@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

o Tipo de link: FOTOGRAMA (esta opciéon nos llevara a un fotograma
concreto cuando se pulsa el botén)
o Escena: 2
o Fotograma: 1
10.Pulsa el botén ANADIR y comprobaras que en el cuadro inferior de acciones
asociadas al evento aparece el texto: "Ir a 1 0=> frame 2" haciendo referencia
a la escena y fotograma.
11.Por ultimo, pulsa el boton ACEPTAR.

Axvve Wodn Vo Gscems Gostar PaAa  Apicacones Cogaracén Azcesodat Ayazs
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M
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Enlaces

A
A

T30 de

8
ENLACES

39) Para terminar, vamos a modificar alguna de las actividades incluidas en el
recurso. Las actividades se introducen por medio de plantillas predisefiadas pero
que tienen opciones configurables. Vamos a modificar una actividad de tipo ludico, por
ejemplo una sopa de letras. Pero primero selecciona el fotograma 4 de la escena 3.

1. Pincha en el menu PLANTILLA.

2. Selecciona la opcion PROPIEDADES. También puedes hacerlo
pinchando en el botédn EDITAR PLANTILLA de la barra de
herramientas.

Awve teds Ve faen 1 byama 6 s
' MM MENU ’

T - E—
PLANTILLA : -

—

T2s do pa s

Fotogramas (1)

3. Se abrirhA una nueva
ventana desde la que
puedes modificar la
configuraciobn de la
plantilla. Pincha en el
botéon CONFIGURAR.

. o
En la nueva ventana que se

abre podemos poner el
titulo y las instrucciones de
la actividad porque no los
lleva. Por ejemplo, puedes
escribir:
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« TITULO: "Las capas de la Tierra "

* INSTRUCCIONES: "Selecciona con el ratdon las palabras que encuentres
(pinchar y arrastrar) y se iran marcando".

« También podemos cambiar las palabras que el alumno debe buscar.
Selecciona "LITOSFERA" de la lista de palabras y pulsa el botén BORRAR.

* En el cuadro de introduccién de texto PALABRA escribe la palabra
"HIDROSFERA" y pulsa el botéon ANADIR.

* Pulsa el botén SIGUIENTE para guardar los cambios.

1 ESCRIBE EL TITULO

£23: 5 [l fc letras - Paso 1 (e} 2
N ESCRIBE LAS
LAS CAPAS DE LA TIERRA INSTRUCCIONES

[nstrucoones:

Sdlocciona con o ralell e sl

{pnchar y arrasyar) y so irdn marcando

-]
ESCRIBE e

: = e | .6
LPAAEAL’BERVAA | JROSFERA Afd -ANADIR
Usta de palsdras: W|
(==
AR BORRAR
3 ’ == |
SELECCIONA £ |
LA PALABRA SIGUIENTE

Aparecera una nueva ventana donde podras configurar otras opciones:
+ Cambia el NUMERO DE FILAS por 15 ya que vienen 10 como opcién
predeterminada.
+ Haz lo mismo con el NUMERO DE COLUMNAS, escribe 15.
* Pulsa el boton FINALIZAR.
* Volveras a la primera ventana de configuraciéon. Pulsa el botén ACEPTAR para

que se guarden todos los cambios. '1 ESCRIBE EL
NUMERO DE FILAS

| P23:Sopa delotras-Paso2 %

Dimensiones de ax:xdcc:’:, ‘ 2
Nimero de fitas: E_ ’ ESCRI

Ndmero de columnas: [E_ N U

Casilia:

Ancho: (20 Axo: IN

VMaosyar plaoras ViBorda
coor [#3393:c | [
Colordefondo [#85% |
taordetines [75005 | [}
Texto origen

3
S— FINALIZAR

Amenor [ #inalzar —ancelar | |
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Aparecerdn nuevos elementos en la > Mi cuaderno de Geografia
L amm

actividad que puedes mover por la zona de

trabajo de manera independiente. Asi que gscmmunm

coloca los enunciados bien y el resto de los |

elementos. Debe quedar algo asi:
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Aqui  terminamos de realizar las
modificaciones que nos habiamos
propuesto y que nos han servido para
adaptar un recurso ya elaborado, pero
también para entender la légica de este
programa pues esto nos ayudara bastante
cuando comencemos a elaborar nuestros
propios materiales.
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8. Guardar, compactar y descargar
Una vez terminadas las modificaciones debemos guardar nuestro trabajo. Para ello, el
programa nos ofrece varias alternativas, ya hemos utilizado algunas de ellas:

1°) Desde el menu ARCHIVO elegimos la opcion GUARDAR o pulsando el
f_'.] boton GUARDAR de la barra de herramientas.

Utilizaremos este procedimiento para conservar | Alerta x
todos los cambios que vamos haciendo al recurso Objeto Digital Educativo grabado
y siempre que sea necesario. El proceso de guardado correctamente
puede llevar algunos segundos porque no olvidemos que
estamos trabajando en linea. Un mensaje nos advertira de | Aceptar

que el recurso se ha guardado correctamente.

2°) Desde el mend ARCHIVO, elegimos la opcion VISTA PREVIA (o
pulsando el boton PREVISUALIZAR de la barra de herramientas) para ver
como va quedando nuestro trabajo, primero hay que guardarlo. Asi
podremos comprobar si los botones que hemos afadido funcionan
correctamente, si las actividades son adecuadas en tiempo y forma, si los textos son
legibles ... aunque realmente el aspecto que tendra el recurso educativo sera muy
similar al que vemos en la zona de trabajo.
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@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

3°) Desde el mend ARCHIVO, elegimos la opcion COMPACTAR para eliminar todos
los elementos multimedia que no se han utilizado y conseguir que nuestro recurso
tenga menos peso y, por tanto, que tarde menos tiempo en abrirse, guardarse,
descargarse, ... Esta opcion la utilizaremos SOLO cuando el recurso esté totalmente
terminado y SIEMPRE después de guardarlo. Al elegirla, el programa nos informara
del nimero de archivos que se van a eliminar. Pulsamos el boton SI y después el
botén ACEPTAR.
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49°) Para terminar vamos a descargar el recurso en nuestro ordenador. Recuerda
que ahora esta guardado en la plataforma del Constructor que hay instalada en el CEP
Indalo. Elegiremos esta opcién para guardar una copia de seguridad de nuestro
recurso, recuerda que ahora estd en un espacio comlUn y que otras personas tienen
acceso. También lo descargaremos para utilizarlo sin necesidad de conexién a
Internet. Desde el menu GESTOR elegimos la opcién Objeto Digital Educativo. Se
abrirh una ventana que ya conoces porque la utilizaste para subir el recurso a la
plataforma. Para guardar el recurso en tu equipo:

* Selecciona el recurso en la lista de archivos que hay en la parte superior,

recuerda que ahora se llama “tu_nombre_y apellido_odel.zip”
* Pulsa el botén DESCARGAR.
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@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

* El recurso se descargara y se guardara en la carpeta que tu indiques. Observa
que se trata de un archivo comprimido con el mismo nombre que elegiste y
con la extension .zip.

59) Para ver el material desde tu
equipo, haz doble clic sobre el archivo
descargado. Recuerda que se llama
"tu nombre_y apellido_odel.zip". Mi cuaderno de Geografia
Se abrira una ventana con varios
archivos y carpetas que no debes
modificar. Haz doble clic sobre el
archivo index o index.html, es la
pagina de inicio del recurso y se abrira tu
material desde tu equipo sin necesidad
de conexidn a Internet.

maria_luisa_miras_cidad_ode1.zip
1.820 KB

Este archivo que has descargado es el que deberas enviar a los tutores del curso
como tarea obligatoria del tema 2.

EMPEZAR

9. ;Y donde estan los recursos?

Bueno, pues siguiendo este procedimiento puedes modificar cualquier recurso hecho
con el Constructor puesto que es uno de las condiciones de su licencia. Los recursos
los puedes encontrar en el Portal del Constructor que es la web oficial del programa
y esta es la direccion:

http://constructor.educarex.es

Y en el portal estd el banco de recursos abiertos donde los profesores puede
publicar sus materiales y, a su vez, ver y descargar otros ya elaborados que se
pueden adaptar y utilizar en la clase.
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descargar un recurso es | l I \
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En ambas secciones los materiales estan clasificados por niveles educativos y por
materias.
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@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

2°) Puedes pulsar el botébn VER para
buscar algun recurso y utilizarlo en linea vy,
cuando veas alguno que te interese, pulsar
el boton DESCARGAR para ir a la zona
desde la que puedes descargarlo en tu
equipo. Nosotros hemos seleccionado un
- recurso que se llama “El acento de las
palabras” que se encuentra en la seccion

de Educacion Secundaria

Y ) Obligatoria/Lengua y Literatura Castellana.

gy e corstnterfene Pulsa el botén DESCARGAR y para buscar
e o el recurso en la carpeta correspondiente:

R : : 3°) Cuando entres en la pagina del recurso,
e pincha en el enlace DESCARGA.

‘ 2 El acento de las palabras = Descarga

Bachillerato y F. Profetional s ’
27 _Educacién Especial o2 ‘

4°) Entrards en una nueva pagina donde viene la licencia de uso. Debes seleccionar la
casilla para aceptar las condiciones de la licencia y después pulsar el botén

DESCARGAR

5°) Se abrird una nueva ventana, pulsa el botdn GUARDAR.

Descarga de archivos @

¢Desea abrir o guardar este archivo?

Estoy de acuerdo con los términos anteriores.

& Nombee: acentocsecundacia. zip
Topo: Archivo WinRAR ZIP, 3,19 MB
De: udsatenex,educarex.es

(A LD Guder ][ Concelr |

[¥] Pregurtar siempre antes de aber este . AL

@ GUARDAR

6°) Ahora deberas indicar el lugar donde quieres que guarde el recurso, por ejemplo,
en la carpeta que creamos al principio. Por eso debes buscar y abrir esta carpeta en el
cuadro de didlogo que se abre y después pulsar el botébn GUARDAR. Debes fijarte en
el nombre del archivo porque es es el que luego debes subir al espacio de trabajo del
Constructor.
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@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR
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Si abres la carpeta comprobaras que hay un nuevo archivo comprimido, es el recurso
que has descargado:

7°) Ya tienes el recurso en tu ordenador.

» Para ver el material desde tu equipo, haz doble clic sobre el archivo
descargado. Se abrira una ventana con varios archivos y carpetas que no debes
modificar. Haz doble clic sobre el archivo index o index.html, es la pagina de
inicio del recurso y se abrira el material desde tu equipo sin necesidad de
conexion a Internet.

* Para modificar el recurso recuerda que primero tienes que subirlo al espacio
de trabajo del Constructor, tal y como viene explicado en el capitulo 4 de este
tema.

Y hasta aqui llegamos, en este segundo tema del curso aprendimos a reutilizar un
recurso ya elaborado, pero sobre todo, aprendimos bastantes procedimientos que nos
van a servir para crear nuestro propio material didactico interactivo. Pero eso sera en
el tema siguiente.
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