@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

3. Creando
contenidos con el
Constructor

1. Introduccion

En el tema anterior vimos las pautas a seguir para modificar recursos didacticos digitales
elaborados por otros compafier@s de manera que esto nos pudiera servir para adaptarlos
mejor a nuestro propio contexto educativo. Para ello utilizamos El Constructor a través de
Internet. Aunque es muy comodo porgue no tienes que hacer ninguna instalacién ni configurar
tu equipo, el uso de la herramienta en linea plantea algunos problemas:
e Mayor tiempo para subir las unidades didacticas interactivas, para guardar, para
previsualizar...
e Se producen algunos errores al guardar las unidades y al subir archivos pesados (video,
animacion...).
* Cuando hay muchos usuarios en la plataforma puede ser mas dificil el acceso.
* Sino tienes Internet no puedes trabajar...
Si queremos evitar estos problemas tendremos que instalar El Constructor en nuestro equipo.
Por eso empezamos este nuevo tema instalando la herramienta para después utilizarla en la
creaciéon de un recurso didactico digital nuevo al que vamos a afiadir los primeros contenidos.
Pasa al capitulo siguiente para instalar el Constructor en tu equipo. Esta actividad es opcional,
si quieres seguir trabajando con el Constructor en linea, pasa al capitulo 3 para crear un
recurso nuevo.

2. Instalamos el Constructor en nuestro equipo

En el Portal del Constructor podemos encontrar el archivo de instalacion y las instrucciones
necesarias para instalar el programa en nuestro equipo existiendo versiones para Windows,
Linux y Ubuntu. A pesar de la complejidad de la herramienta, la instalacién es bastante sencilla
y, con la ultima version del programa, se ha simplificado mas aun. No obstante, aqui se
describen los pasos para instalarlo en equipos con Windows que es el sistema operativo con el
que muchos de vosotros estdis realizando este curso.

2.1. Instalacion en Windows:
Para instalar El constructor sigue estos pasos:

1°) Entra en el Portal del Constructor y pincha en el enlace ARCHIVOS DE INSTALACION
que hay en el primer menu de la derecha, accederas a la pagina donde se encuentran los
paquetes que instalan el programa.

2°) Selecciona el paquete I

CONSTRUCTOR LOCAL 4.1.0-1 (148 | iy .. :
MB) PARA WINDOWS y pincha en el Q!.T_,.f-'? CONSTRUECTOR ‘
enlace. También puedes descargarlo Pt Lo rrarentc poOrenT

pinchando desde aqui. ducar % T oy Ry a5

Nueva version: ' 2 sk Comptnactunt

== Wy 4 ARCHIVOS DE INSTALACION
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Accederas a la pagina en la que se ha guardado el &/ aldirectonosuperior
archivo. Pulsa el enlace DESCARGAR @ Abrir en wuala
CONSTRUCTORATENEXV4.2.EXE.

E_i] Descargue 'ConstructorAtenexV4.2.exe' a L% ordenado

Descarga de archivo - Advertencia de seguridad @

iDesea ejecutar o g este archivo?
2 Nombre: Atenex3[1].0.2-¢4.exe
ﬁ Tipo: Aplicacién, 104 MB 3 L,
De: constructoreducarex.es 3°) Se abrird una nueva ventana en la que debes de

pulsar el botén GUARDAR.

[ Ejecutar J[ Guardar _J[ Cancelar ]

Los archivos procedentes de Intemet pueden sei ¥ .es, pero este
g tipo de archivo puede dafiar potencialmente su equipo. Sino confia
en el origen, no ejecute ni guarde este software. ;Cudl es el riesqo?

Guardar. como

Guudum}@iscii!&no vl @& > m-
3, |Lms docurmentos
. . P Lo£ |
4°) En la nueva ventana debes indicar donde o:.;?m .ﬁ"m’;mmﬂ
i i i Te tecierfes | [ycurso Chedoba
quieres que se guarde el arc_:hlvo _de instalacion. ottt ok 7
Su ubicacién no es demasiado importante ya [ﬁ U3 Wirosoft Office PowerPoint 2007
Escitoo | " Microsoft Office Word 2007

que la misibn de este paquete es solamente 3 paien
instalar el programa, hecho lo cual, ya no se //
necesitara para nada. Por tanto, podemos | sdcumerios
instalarlo en el escritorio, por ejemplo, y luego

4 GUARDAR

3

eliminarlo. Selecciona el ESCRITORIO y pulsa 5’)3

el boton GUARDAR. ‘ ‘
€) v [TETEEEEET v | Gusdn |
e

[Aptcasin v| [(Conce ]

Mz sitos dored  Tipet

5°) El archivo de instalacion comenzard a descargarse, esto durara unos

ﬁ minutos. Cuando termina la descarga, se abre una nueva ventana en la que

debemos pulsar el boton EJECUTAR para lanzar el instalador del programa. Si

, no se abre la ventana, buscamos el archivo de instalacién en el escritorio y
ConstructorAtenexv_2 " .
$032010.exe hacemos "doble clic".

Descarga completa

vh

=) Descarga completa

Guardado:
Atenex3[1].0.2-4.exe de constructor.educarex.es 5

-------- |

Descargado: 68,3KBen:

o ciooumes EJEECUTAR

Tasa de transferencia: 68,3 KB/Seq

[ Cerrar el didlogo al terminar la des

Ejecutar IIAbrir carpeka][ Cerrar ]

6°) Es posible que que se abra esta ventana con la que Windows nos asusta cada vez que
instalamos programas que no son de la casa. Pulsa otra vez el botén EJECUTAR.

Internet Explorer - Adyertencia de seguridad @

No s¢ puede comprobar ¢l fabricante. 2Estd sequro de que desea ejecutar
este software?

Nombee: Aterexd{1].0.2-9.0x0
Fateicarko: Editor desconocido

| Epoter ]I o ejprofar ]

”
6 EJECUTAR
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7°) Empiezan a extraerse los archivos que venian FIEEEETes
comprimidos en el archivo de instalacion...

Extractng fes from archive...
18 Instalacién de Atenex 3 3] [_g_."""“ ) [ canca |
Bienvenido al Asistente de
instalacion de Atenex 3
e Koo S s Gt S . 8°) ... tras lo cual se abre el asistente de instalacién del

Cancelar pava sale del Asstente de nstaacdo,

programa. Pulsa el botén SIGUIENTE.

8 SIGUIENTE 18 Instalacion de Atenex 3
la Carpeta de
Za1a 05 1 corpeta donde Atenex 3 sera rtalado, é?
sw?me>| asen e
. . Para rotalar en eta crpets, hopa dick en “Siquente”. Para instalar en olras carpets,
92) El asistente nos informa de la carpeta donde se i A ek
instalard el programa. Es recomendable dejar la Carpet
configuracién que viene por defecto, asi que limitate a [ [roesmmseima (=

pulsar el botén SIGUIENTE.
9 SIGUIENTE

15 Instalacién de Atenex 3

isto para Instalar
L7 vy SRR -3 o (i)
i e e hooe 3k A, o e ol pm o o 3

B 10°) En la nueva ventana, pulsa el botdon INSTALAR.

15 Instalacién de Atenex 3
10 INSTAI l R Instalando Atenex 3
Por favor, espace hasta qus & Asistente de instalacdn nstale Atensx 3. Esto
:(Ab‘o's I N:W Dpueds durar vaios minutos.

CCCCTCICICILIT) )

La instalacién se pondrd en marcha y el proceso durard
unos minutos.

18 Instalacién de Atenex 3 3]

Completando el Asistente de
instalacién de Atenex 3

Haga cick en el botdn de Finalzar para salr del Asstente de
nstalacda,

11°) Pulsa el botdn FINALIZAR para terminar el proceso de

11 FINALIZAR instalacion.

JUNTA DE EXTREMADURA!

|

12°) La aplicacion se lanzard y aparece este grafico para indicar que
se esta cargando:

También aparece un icono en la
barra de tareas de Windows, en
la parte inferior derecha.

i) Atenex

Atenex started

Una herramienta para construir y (omww -ugmoh.

hacia ¢l futuro del nuevo horizont Gestor

Herramierts de s Piatatorma Atecex Media

Crea Materiies Educativos Digtsles de foma sencla "es
Otros recursos

139) Se abrird la pagina de presentacion del S T G oy
. L, o0 sarvidirns) 0 60 modo locel
programa y solo tienes que pulsar el botdn ENTRAR Tk et s

para acceder al Conductor.
ABRIR EL CONSTRUCTOR Ny .
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' Cuando se instala el Constructor se crea un acceso directo en el Escritorio, de modo
6\2 que podemos acceder haciendo doble clic sobre el icono o también desde el menua
il INICI0O, seleccionando TODOS LOS PROGRAMAS y buscando ATENEX4 ==>
ConstructorAtenexVv4.2.

Si cierras el programa y necesitaras abrir de nuevo Constructor, al hacer doble clic en su
acceso directo aparecerd un mensaje indicando que ya esta o
funcionando. Es necesario cerrarlo para poder abrirlo de nuevo.
Desde la barra de tareas podemos cerrar el programa pulsando
el botén derecho y seleccionado la opcién CLOSE ATENEX.

2.2. Instalacion en Guadalinex Edu

Si tienes un equipo con Guadalinex Edu proporcionado al Centro o al profesorado por la
Consejeria de Educacion, no podras instalar el Constructor en tu equipo ya que el programa no
se encuentra en la distribucién por el momento, aunque se ha hecho una solicitud al CGA para
que se incluya entre las herramientas educativas y el profesorado interesado pueda instalarlo.

Si tienes un equipo propio al que tu has instalado Guadalinex Edu (para entorno doméstico),
entonces puedes descargar el archivo de instalacién para equipos con Linux o Ubuntu que se
encuentra en el Portal del Constructor, en el mismo espacio que el del apartado anterior.

Nueva version: ’

Accederas a la pagina en la que se ha guardado el archivo. Pulsa el enlace DESCARGUE
ATENEXLOCAL_4.2_0 1386 a su ordenador.

0 &

1}

Para Instalar el Constructor en su version local en un equipo con Guadalinex Edu, sigue las
instrucciones que vienen en el Portal del Constructor para equipos con Ubuntu. La diferencia
radica en que el profesorado no tiene la clave del administrador de los equipos enviados por la
Consejeria de Educacién y esta es necesaria para hacer la instalacion.

2.3. Instalacién en Linux y Ubuntu:
El archivo de instalacién para equipos con Linux o Ubuntu también lo encontraremos en el
Portal del Constructor, en el mismo que se utiliza para Guadalinex.

Para Instalar el Constructor en su version local en un equipo con Linux o Ubuntu, sigue las
instrucciones que vienen en el Portal del Constructor.

3. Creando un recurso nuevo
Si en el tema anterior vimos las pautas a seguir para modificar recursos didacticos digitales ya
elaborados, el objetivo de este tema es crear un recurso didactico desde el principio.

Pero antes de empezar vamos a hablar un poco de palabras y conceptos. Nuestro programa
utiliza el término ODE (Objeto Digital Educativo) para referirse a los recursos didacticos

& TMARIA LUISA MIRAS CIDAD TEMA 3
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digitales creados con el Constructor. Este termino entronca directamente con el concepto
educativo de objeto de aprendizaje, un concepto complejo pero necesario en el contexto
actual y que tiene connotaciones técnicas y didacticas. Solo voy a hacer referencia a las
segundas aunque en ambos casos la palabra clave es la "reutilizacion".

e Desde un punto de vista educativo, un objeto de aprendizaje es un recurso
didactico de caracter indivisible en cuanto al contenido. Esto quiere decir que debe
ser una unidad minima de formacién de caréacter independiente, en contraposicién
con el concepto de unidad didactica, curso, blogue tematico .... Los objetos deben ser
susceptibles de combinarse con otros para formar una secuencia didactica.

¢Qué ventajas aporta este nuevo concepto? Para un docente es mas facil disefiar una unidad
didactica utilizando varios de estos objetos que tener que aplicar un recurso mas amplio
(unidad didéctica interactiva, curso, ...) que no se adapta a su grupo de alumnos. Un objeto de
aprendizaje podria ser, por ejemplo, un mapa interactivo que un profesor podria incorporar de
manera sencilla a una unidad didactica mas amplia.

Pues bien, nuestro programa utiliza el término ODE (Objeto Digital Educativo) para poner
el énfasis en la necesidad de crear recursos didacticos con estas caracteristicas (unidades
minimas de contenido de caracter independiente) que faciliten su reutilizacion por parte del
profesorado y porque, ademas, el programa nos permite crear secuencias didacticas que
combinan varios de estos objetos.

Por tanto, en este apartado nos disponemos a crear nuestro primer ODE y para ello vamos
a seguir estos pasos:

1°) Antes de nada debes descargar una carpeta comprimida con los elementos multimedia que
vas a utilizar para elaborar este nuevo recurso. Se llama multimedia .zip. Pincha en el enlace
que hay en el curso para descargarla en tu equipo y recuerda donde se guarda (en el
escritorio, por ejemplo, porque la vamos a necesitar muy pronto).

@ multimedia. zip

2°) Abre el Constructor (puedes utilizar la versién local, si la has instalado, o puedes seguir
trabajando con el programa en linea como en el tema anterior). Cuando el programa se haya
cargado, pulsa en el mend ARCHIVO y selecciona la opcibn NUEVO OBJETO
DIGITAL EDUCATIVO. También puedes utilizar el botédn NUEVO de la barra de
herramientas para hacer lo mismo pero de una manera mas directa . _‘}
3°) Se abrira una pequefia ventana en la que debes escribir el nombre del nuevo
recurso. En esta ocasién debes escribir tu nombre y apellidos seguido de ode2, por ejemplo:
"maria_luisa_miras_cidad_ode2", y pulsamos el boton ACEPTAR.

1 ARCHIVO
BTG G G % 6 D0 @B W E 5 &
2 =
NUEVO OBJETO e e
DIGITAL EDUCATIVO e
S s e 0%k 052 ‘ 3
¥ Leotar ol asatonts d¢ creacdn ESC RI BE EL

aceorse | [ Conceinr NOMBRE
4 ACEPTAR -
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Hecho esto, se puede decir que ya has creado un nuevo recurso didactico digital que
estd vacio y preparado para que le incorpores contenidos y actividades.

4°) El siguiente paso es configurar algunos aspectos generales del recurso como los
elementos multimedia que se van a utilizar, el formato del texto por defecto, las
puntuaciones maximas para evaluar las actividades... Con este objetivo,
cuando se crea un nuevo recurso y de manera automatica va a aparecer un | =%
asistente de creacidn que te ira guiando en este cometido. Si el asistente no
apareciera, siempre lo puedes abrir desde del meni CONFIGURACION, eligiendo la
opcion ASISTENTE DE CREACION. También lo puedes abrir pulsando el botén
ASISTENTE DE CREACION de la barra de herramientas .

Archivo Edicién  Ver Escena Fotograma Gestor Plantilla  Aplica, Configuracién  Accesibidad Ayuda
[_;:_] (0 o = R (i A = U S = N~ i Formato do cbiquetas por delecto... =
Fondo de fotograma por defecto...

Cscenas (1) = ¢ « Escendl
S 1 Repeticién de sonidos ¢n un Objeto Digital Educativo...
TTiY =

Fotogramas (1) = + <[;] CONFIGURACION | Asistente do creacién... N
"|
E

»Audio

Asistente de nuevo curso{Paso 1/5)
2 » Imdgencs

Seleccién de imdgenes
Seleccone un fondo de fotograma (por defecto) y un formato (por defecto) para las et ASISTE NT’ » Otros recurso

creados tendrén el fondo selecdonado por defecto; ¢ igual sucedersd con el formato ¢ DE CREACION » Plantillas

al escenario, Atributos que podrén ser modificados posteriormente de manera individy » Propicdades

Fondo: Imagen . | mlc{cnen [borrar
Audio global al ODE:  Sonido . [Tsciecciona | [ vorrar

Formato de ctiquetas por defecto Verdand + 12 « NCU 3000060 .

ASISTENTE DE CREACION
DEL RECURSO

5%9) Uno de los pasos mas importantes es la subida de los archivos multimedia que
van a formar parte del recurso nuevo que acabamos de crear. Esta operacion
debemos hacerla al principio aunque también podremos subir fotos, sonidos, videos...
posteriormente, en cualquier momento. Por este motivo, subir los archivos multimedia
necesarios para elaborar el recurso constituye el primer paso de este asistente de
creacion. Pulsa el botobn GESTOR DE ARCHIVOS que hay en la parte inferior
derecha del asistente para llevar los elementos multimedia que vas a necesitar al
espacio de trabajo del Constructor.

Avve Beota Ve (wens Metigrame Cevid Pastie  Apicacares  Corfguends  Acesbiiced  Ayvts
e Mty = - "D A R BE B W S N SO
Cacomss (1) = o o twenai » | eCompnernn

vovoprames 1=1%) (<@ 3|2

Aslitenta Ga ruevo Curiel Pase 1/3) LR
Seleccbn de imbgenes

Pends  twaspes o ewcans o
Avo glodal 8l 0OC Sande . seiaccons bocrae

Formato Ga etiquetas por Sefects Verdars v e ey e W

GESTOR DE ARCHIVOS

Spseres Canceine Cevhar 60 Ariroven

6°) Al pulsar este botdn se abrira una nueva ventana con el Gestor de Archivos del
programa. En esta ventana debes seleccionar tu recurso. Para ello despliega la lista
"SELECCIONE UN OBJETO DIGITAL EDUCATIVQO" pinchando en la flechita que hay

TEMA 3 -
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a la derecha. Busca tu recurso y seleccidnalo. Por ultimo, pulsa el botén SUBIR que

hay en la parte inferior.

&3 constRucToR

Gestor de Archivos (imdgenes, animaciones, audios, videos, POF, OpenOffice)

Selectione o ODjeto Digital Educatve
ANA_SASEL LUQUE ARROYO cdelrip
Adelsds Merreros Rami odel
ntonio Carcia Merida

s 2eens cobos odel2io

om0 condoda oy odel
03 _berrmidez odel.2ip
X

1
DESPLIEGA
LA LISTA

Juan Juzse odel
foli_abed Barriero_odel.2ip

Aachivos | O3jete Dgital ESucative (COE) | Otres recursos | Secuenclas

PaCO_amo,_alvo_odel 2ip
PICo_dTo v oded

2
s e 'SELECCIONA
;m i w4m~lvrra-uu Sdelzo  fe e TU RECU Rso

Advrtercs: 355t 3¢ fOPOMSAF SUTQUET PN, Ciirn 1 DOF 330mss o8 ¢f CONSTRUCTOR

Descargar/Borrar areivos de ua Ojets Digits! Tducstive (00F)

O Pue ks tecly "0, con ol funads, tn la sty
descargardommes, ¥ Liego hage i en o botdn

Subir 3rchivos 3 ua Objeto Digital E¢ueative (0OL)

#P3r3 accecer 3l Austente mediante o Sue ST arth

suBre W= |

7°) Se abrira una nueva ventana en la que hay dos zonas diferentes para buscar y
subir archivos multimedia desde nuestro ordenador hasta el espacio de trabajo. En la
primera, la que vamos a utilizar en esta ocasion, sirve para subir un conjunto de
archivos y la segunda para subir elementos multimedia individualmente. Pulsamos el

botdn

EXAMINAR que

hay en la zona

"SUBIR ARCHIVOS EN UN

PAQUETE(*.ZIP)". Se abrira una ventana con los archivos de nuestro ordenador en
la que tenemos que buscar la carpeta comprimida que descargaremos al principio de
ese capitulo ("multimedia.zip'). Seleccionamos el archivo y pulsamos el botdn
ABRIR. Por ultimo, pulsa el botén SUBIR del Gestor de Archivos tal y como se indica

en este grafico.

(= CONSTRUCTOR - Gestor de media - Windows Internet Explorer

£ htwi/fatenex. edocarex.esficharcs 2

_gestor_smedis_serple_subir,phy v

J:\ CONSTRUCTOR

Expacic de trabajo de CONSTRUCTOR

Lo BrOwYOs &

Archivon | Objets Dugital Eoucative (ODE) | Otros recursos

1 v
. EXAMINAR ]

Examinar,. )

ONTA O EXTREMADUL

Seveercen

Elegir archivo.

$TMARIA LUISA MIRAS CIDAD

o e [ Esctoro T e B e e 4
3‘ I»"";m o J,J — SUBIR
e b |
2 || @ €™ seLECCIONA
. EL ARCHIVO
s
» 3
e ABRIR ‘ |
it R 5 (Y]
Toz [Todos fos arcreves £ >|  Coxex J
I‘.m € Intermet Wo0% -
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8°) Durante unos segundos el Gestor de Archivos envia las fotos, dibujos, sonidos,
videos ... de esta carpeta al espacio de trabajo. Si todo ha ido bien, los archivos
subidos correctamente apareceran en la parte inferior del Gestor. Hecho esto puedes
cerrar la ventana y volver a tu recurso.

s CONSTRUCTOR Mriiese | Catee Sugkal 3 s

Lipacis de trabajo de CONSTRUCTOR

e
Examear

{ Examwnar.

ARCHIVOS SUBIDOS
<= CORRECTAMENTE

1 PROGRESO DE

’. LA SUBIDA |
Esperando a irpfatene! [E0 a| @ tnevet H100% -

9&) Ahora abre algunos paneles y comprueba gue contienen los nuevos archivos que
acabas de subir: sonidos, imagenes, animaciones... y que vas a necesitar para
elaborar tu primer recurso.

A Le<cas Yo hew Tmagene v Pania Arcocaw Cadpuacdn A pee S

e M- - CPRANE QR AWE N
Tacanas wl ol lo Bcemsy ® 1| e Campinene
Fotagraras - -B 9 7 Y
- - LA
ASISTAN1A S0 Sueve CursedPase 1/3) '] o

Seecciin da tmdgenes 1 Sinderee

Cepled e
CRRPOND. ADBLEN

sunmcos ABRE LOS‘ 4
' PANELES * | ©

Ponda  Image . f -.-}_.{a’
AUSIs gled ¥ OO0 s . e P
FOrmate G etiguetas por defects vearw cu e Moy st B

2 ’
COMPRUEBA LOS
ARCHIVOS SUBIDOS | ===

10°) Una vez subidos los media, ya podemos empezar a configurar nuestro recurso.
La primera opcion que nos ofrece el Constructor es utilizar una margen como fondo
por defecto de todos los fotogramas que creemos. Esta posibilidad nos puede ahorrar
bastante trabajo, asi que:

¢ Pulsamos el botén SELECCIONAR.

$TMARIA LUISA MIRAS CIDAD TEMA3 - 8
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* Se abrira el EXPLORADOR DE IMAGENES. Selecciona el archivo "fondo2.jpg".
* Pulsa el boton ACEPTAR.

Achve Ecdn Ver (200 FxogaIma Gestor roeis A>cacones Codgracéds AT Arata

S T T C2RANE OR 3 V6 Fi & | e vsema oo cos
Cscenas =0 |« lsconal » || » Compnaces
. ~ » Anmacones
Fatogramas = «E IS
- » Viseos
Asistente de nuevo curse(Paso 1/5) X1l saue |

Seleccién de Imigenes » fnboored |
FOUGUENES, L% Fotves 10 -

ronge: . e, 0N Ll

Augdio global al ODE: . ey ,"k?.
Explorador de mdgencs wireudt « 1z« Ny [Fn [
e | owtse 2
g T SELECCIONA
SEE i “fondo2.jpg”
3
ACEPTAR

Soveca Cancaar Getior oe Amswvos

A partir de ahora, todos los fotogramas que crees van a tener esta imagen de fondo,
pero esto lo comprobaremos en el capitulo siguiente.

11°) Continuamos configurando el recurso. En la misma pantalla podemos elegir la
configuracion del texto que de manera predeterminada aparecerda en las
etiquetas. Este paso también nos va a ahorrar algin tiempo. Recuerda que el
recurso que modificaste en el tema anterior tenia el texto bastante pequefio y tuvimos
que aumentar el tamafio de la fuente. Si lo cambiamos a través de este asistente,
todas las etiquetas que creemos a partir de ahora tendran el formato elegido. Por
ejemplo, podemos elegir estas opciones:

e Fuente: Seleccionamos una bastante comuUn que esté en la mayoria de los equipos
(Verdana). Si en tu ordenador no tienes esta tipografia puedes seleccionar otra como
Arial, Helvética, Trebuchet... Lo importante es que sea una letra bastante corriente para
que no haya problemas cuando el recurso se utilice en otro equipo.

e Tamafo de la fuente: pulsamos la flechita y elegimos 14 .

e Color de la fuente: dejamos el negro.

Formato de etiquetas por defecto Verdans v (14 « WNlicly] [=eocsco :

!

13
Imagen de fondo: Imsgen - selecconar bereor

18
16 |

12°) Pulsamos el botén SIGUIENTE para pasar a la siguiente pantalla donde
podemos configurar las plantillas. Como en este primer recurso no vamos a hacer
actividades dejamos esta opcion para el tema 4, lo mantenemos todo como esta y
pulsamos el botén SIGUIENTE.
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: ‘ ' 2 2 [y Se—
| Fasegamus -l <d . ————r
Asistente de nueve curso{Paso 2/5) LR O
Configuracion por defecto de las plantiitas Pimiwas
Secoore B COTPGLACED Por SIS PAME 138 PUNTIDSE, CLANCo PLOMEn Lra PN B €5C02aNS, 1erde 1% vanes que » O v
SEMCTIONG €N G108 DHC. POSIENSIMELLE POCKS CHRSMP IS PACIeCices S8 CO2) DUINTIW PSNILEmerts » mastes
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Borrar bordes de las plantiilas:
Puntuacién: w
Tiempo L= tad
Intentes! limeas: e L3
NGmero de Intentos para habiiitar ef DOtSN “Lerminar's  Cusase aimes s st
Texto de scherto: |iwy set (=)
ANImacién G0 BIOFLE!  Anmacan ) [
Sonido del aclente: | Sonad —
L T T P —— [ )
Animacién de errert | Avmacds . swaccarar | omar

Sonido del error o

. voicaw ) [ sow )
Tento de Lempo SPOtader | i3e e et & Tamaet (o ) SI G U I E I E
. weow | (o )

Animacién de tiempo agotado: Anmyom

$001do de tiempo agotadec  sove . wweccon | [ )
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13°) Pasaras a una nueva pantalla donde se configura el vocabulario que aparecera
por defecto en cada plantilla. Por la razén anterior, también lo vamos a dejar como
esta.

Asistente de nuevo curso(Paso 3/5) %
Configuracién del vocabulario de las plantiilas
Seleccione €l vocabuiana por Cefecto de 12s plantiias. S va 2 elaborar un OBjeto Digital ECLCATVO €n LA idioma gistints al
Casteliana, cambie &1 voc 10 Ge 138 pRANUIES 21 KEIOMS Ce SU ODjetd Digial EQLCative. Postenamente s& podran
CamDiar ¢5205 valores Individuaimente para CaCa planting,
Aclertos: |Azenme [ sorrar
Puntuacién: [Aovuscda [ sorrar |
Sigulente; sosece (oo )
TIeMpPo: | Towas T o awrsr |
Intentos: |imexos [ dorrar
Segundos (abreviatura):  Seguads: [ e
Texto botén comprobar plantilla: Comasads- [ seerar
Texto botén finalizar plantilia: | 1e-moner (" oomar |
Texto botén limplar plantilla: | powar o [ peersr )

14°) Pulsa el botén SIGUIENTE. En esta pantalla del asistente podremos determinar
las escenas y fotogramas que va a tener nuestro recurso de manera inicial aunque
posteriormente podremos afadir y quitar. Pero no lo haremos en este momento asi
que vuelve a pulsar el botén SIGUIENTE.

15°) Estamos en la ultima pantalla que nos da la oportunidad de crear una pagina
inicial con un indice para acceder a las diferentes partes del recurso. Como no nos
interesa esta opcién pulsamos el botédn TERMINAR para cerrar el asistente.

Cuando el asistente se cierra aparece el primer fotograma que contiene la imagen de
fondo que seleccionamos anteriormente. Fijate que se trata de un grafico con el titulo
y los apartados que luego vamos a utilizar como enlaces a las diferentes partes del
material. De esta forma, todos los nuevos fotogramas que se creen tendran este
fondo de manera predeterminada.

& TMARIA LUISA MIRAS CIDAD TEMA 3 -
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Ya hemos creado y configurado nuestro primer recurso didactico digital y esta
preparado para que comencemos a crear los primeros contenidos. Pero antes de
proseguir, guarda los cambios pulsando el menua ARCHIVO vy seleccionando la -
opcibn GUARDAR o0 pulsando el botédn GUARDAR de la barra de h
herramientas .

4. Trabajando con escenas y fotogramas

Nuestro primer recurso ya esta creado y solo tiene una escena con un fotograma. En
este capitulo vamos a crear la estructura del recurso, es decir, las escenas y
fotogramas de los que se va a componer. Recuerda que las escenas eran como los
capitulos de un libro o los diferentes apartados de una unidad didactica y que cada
escena podia contener uno o mas fotogramas los cuales se corresponderian con las
paginas del libro o las diferentes pantallas de una pagina web, por hacer un simil.

En principio nuestro recurso va a tener 4 apartados y por tanto tendremos que crear 4
escenas:

e Escena 1: La pagina de inicio o portada con 1 solo fotograma.
e Escena 2: Los objetivos con 1 solo fotograma.

e Escena 3: Los contenidos o informacién con 5 fotogramas.

e Escena 4: Los créditos con 1 fotograma.

La manera mas sencilla de crear y borrar escenas es utilizando los botoncitos + y -
que hay en la linea del tiempo Jil Si pulsas el boton + ,ﬂse creard una nueva

escena que siempre se va a colocar al final. Si pulsamos el botén - _I,se borrara la
ultima escena.

“Hin - P CREAR NUEVA ESCENA ¥ 5

Escenas - e < | Estena 1 >

Fotogramas =11 (B V i r T [ i T i ' T V >

BORRAR LA ULTIMA ESCENA

1°) Siguiendo este procedimiento, crea las 4 escenas que va a tener nuestro
recurso.

$TMARIA LUISA MIRAS CIDAD TEMA 2
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También podemos crear una escena desde el menu ESCENA, eligiendo la opcidon
NUEVO. Si elegimos este procedimiento, la escena se creara delante (a la izquierda)
de la escena que en ese momento esté seleccionada.

Edicidn Ver Escena Fotograma Gestor Plantiila
.Hh -~ -
[ Eseenas : + | Compornamiento... -ana 3 Escera 4
x = Mover... 20 25
| Fotogramas (1) |= +| | Bomar

Desde el menu ESCENA también podremos cambiar el orden en el que se muestran
las escenas, seleccionando la opcién MOVER y eliminar una escena seleccionado y
pulsando en la opciéon BORRAR. Esto ya lo hicimos en el tema anterior.

2°) Una vez creadas las escenas vamos a crear los fotogramas. Podemos crear y
borrar fotogramas de igual modo que las escenas, con los botoncitos + y - que hay en

la linea del tiempo :Jﬂde los fotogramas. Como los fotogramas pertenecen a una
escena concreta, previamente habrad que seleccionar la escena en la que queremos

crearlo. Por ejemplo, si seleccionas la escena 2 y pulsas el botén + ﬂse creara un

nuevo fotograma que siempre se va a colocar al final. Si pulsas el botéon - _lse
borrara el ultimo fotograma. Siguiendo este procedimiento:

* Selecciona la escena 3 y crea 5 fotogramas.

Nrve | - Ver Exiera retgamy Gestor Partis w« W AsesDh3as
il T N RN SN ORI - 1-
Escenas 3) = » < Escaral Esoeral Exeral) _Scwrg 4 SELECCIONA

Fotogramas (1) = ¢ 4fee ! LA ESCENA

PULSA EL BOTON +
PARA ANADIR
FOTOGRAMAS 4

Observa que los nuevos fotogramas ya llevan la imagen que seleccionamos como
fondo en el capitulo anterior.

También puedes crear fotogramas desde el desde el mend FOTOGRAMA , eligiendo
la opciéon NUEVO. Si elegimos este procedimiento, el fotograma se creara delante (a
la izquierda) del fotograma que en ese momento esté seleccionado.

Archive ver Escena Fotograma Gestor Plartiiia

HH@ - 1

i 7‘:;: J:Esoera'l 4
Fotogramas (1) -” + 4;::[3‘ e A

Compornamiento... DT
| =% #EA e

$TMARIA LUISA MIRAS CIDAD
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Desde el menud FOTOGRAMA también podremos cambiar el orden en el que se
muestran los fotogramas, seleccionando la opcién MOVER vy eliminar un fotograma
seleccionado y pulsando en la opcion BORRAR. Esto ya lo hicimos en el tema
anterior.

Ya hemos creado los apartados (escenas) y paginas (fotogramas) de nuestro recurso,
en el capitulo siguiente comenzaremos a crear contenidos. Pero antes de seguir
recuerda que tienes que guardar los cambios que acabas de hacer pulsando el menu
ARCHIVO y seleccionando la opcién GUARDAR.

5. Nuestra primera pagina

La primera pagina de un recurso, también llamada pagina de inicio, pantalla inicial,
portada..., suele incluir el titulo, a veces un indice, pero siempre contiene algin botén
que nos permite entrar o ver el contenido del material interactivo. En este capitulo
vamos a crear nuestra primera pagina que estara en el fotograma 1 de la escena 1
como es légico. Para ello sigue estas instrucciones:

1°) Selecciona el fotograma 1 de la escena 1. Aunque tenemos una imagen
predeterminada como fondo, nosotros podemos colocar una nueva imagen sobre el
espacio de trabajo que cubrird a la primera. Es bueno que la portada se distinga del
resto del recurso pero que, sin embargo, mantenga una unidad de estilo porque todos
estos elementos visuales van a colaborar a que nuestr@s alumn@s se orienten mejor
cuando utilicen el material que estamos elaborando.

2°) Para poner un nuevo fondo, abre el panel IMAGENES, espera un poco hasta que
aparezcan los archivos y busca uno que se llama "fondol.jpg".

39) Selecciona el archivo y comprobaras que la imagen aparece en miniatura en la
parte superior de la lista. Pincha esta imagen y arrastrala hasta la zona de trabajo.
Una vez aqui intenta colocarla en el centro. Debe cubrir todo el recuadro que marca
los limites del recurso. Recuerda que para mover objetos dentro del fotograma solo
hay que pinchar y arrastrar.

= oy R AN E OER #2R 1 s ; oo oo
S G ABRE EL PANEL S
: e IMAGENES \
< PINCHA 3\ IMAGENI ’I‘ 1B
\ Y ARRASTRA HASTA EL Ig_ [
| 4 ESPACIO DE TRABAJO || . :
PINCHA Y MUEVE 2| ‘ e ,
LA IMAGEN
SELECCIONA
EL ARCHIVO

“fondol.jpg”

4°) Resulta un poco dificil centrarlo ¢verdad? Por eso el Constructor dispone de otro
sistema para ubicar los objetos de manera exacta. Selecciona la imagen y abre el
panel PROPIEDADES.

& TMARIA LUISA MIRAS CIDAD TEMA 3
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5°) Fijate que hay dos recuadros para fijar la POSICION de un objeto denominados X
e Y que se corresponderian con los puntos de unas coordenadas horizontales y
verticales respectivamente. Escribe en el cuadro X el valor "0" y en el cuadro Y el
valor "O" también. Después pulsa el botén APLICAR para que se efectuen los
cambios. Con ello hemos indicado al programa que coloque la imagen en la esquina
superior izquierda que es donde estaria el punto (0,0). Observa que ahora la imagen
esta centrada de manera exacta en el fotograma.

6°) Si queremos que la imagen no se mueva de manera fortuita cuando sigamos
trabajando, debemos seleccionar la casilla ANCLAR OBJETO . Para volver a moverla
solo tenemos que deseleccionar esta casilla.

Arcvys  BScdn Ve Batewe  Ftogase  Gety Femis Axcatenas  Cavigeacde  Afcaabidad  Avuls

2 S T F2IRANE QR B3 FE AR - SO [ ey
scenas =] [¢] et Goem2 Bow) EBcems Camponezm |
Fowpamas (12]%] [d)oeRl s ;;:i “

P Y C—
‘ 1 ABRE EL PANEL |
SEL BCCLONK PROPIEDADES === |
LA IMAGEN e
3 “iﬁ
ESCRIBE LAS N
CASILLAS X=0_ :
Y=0 | (=
I P e
419
APLICAR “_L s |
I s ==

ANCLAR OBJETO
(]

7°) Busca en el panel IMAGENES los archivos denominados "titulo.jpg" vy
"subtitulo. jpg" y arrastralos hasta la zona de trabajo. Coldécalos correctamente
sobre el fotograma vy fijalos para que no se puedan mover seleccionando la casilla
ANCLAR OBJETO del panel PROPIEDADES. Debe quedar algo asi:

Ya esta terminado el disefio de la portada
0 pagina de inicio de nuestro recurso.
Ahora vamos a incluir los elementos de
navegacion. Incluiremos dos botones:
uno para entrar y otro para ir a la pagina
siguiente.

8°) Abre el panel COMPONENTES
y selecciona el botén PASAR AL
FOTOGRAMA SIGUIENTE , un
elemento de navegacion que siempre nos
va a permitir pasar a la siguiente pagina
del recurso. Pincha y arrastra el botén

hasta la zona de trabajo.

99°) Coloca el botén en la zona inferior derecha. Recuerda que para mover objetos hay
que pinchar y arrastrar.

& TMARIA LUISA MIRAS CIDAD
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YEE E My PR SR EE ERDAiRWE [ Fges A |—-I<L.4-an,oan,w
i~ 7]7) (351 wews wowy ABRE EL PANEL ».mm |

(rotowmmms 3 [=['+] 41111717 COMPONENTES ) =-=-

ONTENIDOS

CON EL CONSTRUCTOR

PINCHA EL BOTON | Aﬁ @

Y ARRASTRA HASTA- |

EL ESPACIO DE
TRABAJO E—

3 W

MUEVE EL BOTON sum

10°) Como el botén es demasiado pequefio vamos a aumentarlo de tamafo.
¢Recuerdas como se hace? Selecciona el botdn, pincha en el cuadrito rojo que hay en
la parte inferior y arrastra. Comprobaras que es bastante dificil mantener el aspecto
esférico. Por este motivo el constructor dispone de otro mecanismo para definir el
tamarfio de un objeto de una manera bastante exacta.

11°) Con el botdn seleccionado, abre el panel PROPIEDADES. Observa que hay dos
casillas para especificar el TAMANO del objeto seleccionado expresado en pixeles
(que es la unidad en que se miden las imagenes digitales) aunque también se puede
expresar en porcentajes. Escribe en la casilla AN (ancho) el valor "38" y en la
casilla AL (alto) el valor "38" también. Para que se efectlen los cambios pulsa el
botén APLICAR y comprueba que el botdén tiene una forma circular exacta.

12°) Por ultimo, pincha y arrastra el botdon hasta su posicion exacta en la parte
inferior derecha del fotograma. El espacio para el botén esta sefialado con un
color verde dentro de un circulo azul.

ANves  B30Ga Ver faes Riograma Gewor  Mamslla ASHioones Gonfguraddn  AcastiNZed  Areds

BeEgens 0 rRRREd EGER 5 RO BB | e
| tacoman W=+ [« rnm‘i' R R = | .
s 3| %) (8110 (COCTT (OO (T (O] COCC COCC (O (O (L (T (T [5) | aesaeess

' ’Mﬁ
21 R E——
c\;mﬂ ABRE EL PANEL @~ |
PROPIEDADES ‘“‘”“TJ

CON EL CONSTRUCTOR |

t: 38

4 | Meets
A 38—
Mewoda

ESCRIBE LAS x 0
CASILLAS AN=38 e

[ acticar )

Y AL=38 I’*

sedar ey
4 M Soguear prefaaisas:

APLICA'R =
1 [CEnaces )
SELECCIQNA‘,

EL BOTON

s1cuin
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Para terminar, vamos a incluir un nuevo elemento de navegacién que ya utilizamos en
el tema anterior, se trata de un botén al que vamos a asignar un enlace a un
fotograma concreto del recurso.

13°) Abre el panel COMPONENTES. Pincha y arrastra el BOTON hasta el espacio de
trabajo. Colécalo en la parte inferior. Como es muy pequefio, aumenta un poco el
tamafo siguiendo el procedimiento de seleccionar el objeto y pinchar y arrastrar el
cuadrito rojo que hay en la parte inferior.

14°) Para cambiar el nombre, haz doble clic sobre el botén y en la ventanita que se
abre escribe "ENTRAR". Pulsa el botén ACEPTAR para aplicar los cambios.

N fooia Vo fxama  Repams Cemr Murle Mbaowes Gt ] dn Acesbace: 3,;;

@ M f‘r‘ RYS | » r\q B RIEZILC [~ | e L ve_oded asd
— ) RT3 _"‘“ = ABRE EL PANEL st 3
o COMPONENTES 9=

> s j
PINCHA Y ARRASTRA -

CREANDO CONTE ™™ 5475y

x L~

ESCRIBE EL
NOMBRE

\
@K o

3
ACEPTAR PINCHA Y ARRASTRA -

PARA CAMBIAR
EL TAMANO

M’@

seum

Para terminar debemos indicar qué es lo que queremos gue pase cuando se pulsa este
botén. Lo que pretendemos es que el usuario acceda al recurso. Por tanto debemos
incluir un enlace al siguiente fotograma que estd en la escena 2. Este ejercicio
también lo realizamos en el tema anterior.

15°) Selecciona el botdon, abre el panel PROPIEDADES y pulsa el botdn
ENLACES o selecciona el boton ENLACE de la barra de herramientas. En la &Y
ventana que se abre selecciona:

e TIPO DE LINK: Fotograma

*« ESCENA: 2

¢ FOTOGRAMA: 1

16°) Pulsa el boton ANADIR y después el botén ACEPTAR.

17°) Si estas satisfech@ con el resultado final guarda los cambios pulsando el menu
ARCHIVO y seleccionando la opcién GUARDAR.

Con esto hemos terminado la primera pagina. Fijate que hemos incluido dos
elementos de navegacioén diferentes que, sin embargo, nos van a llevar al mismo sitio,
pero creo que no estda demas. Una buena navegacion por el recurso es fundamental si

& TMARIA LUISA MIRAS CIDAD
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queremos que nuestr@s alumn@s utilicen el material interactivo cmodamente y sin
desorientarse. Y un buen sistema de navegacion siempre incluye diferentes caminos

para llegar al mismo sitio.

Adves 1O Ve Tsara Itsorame Cavtin meaie o Arva
DR EB A D C PR EE CE E W R B S | s
w.‘“"‘,‘ 7“;»1 | "3 Baceea 3 facena ) ,h““f e vc_mm—.J
huv-- u |= &) 4g [» Rrigueta
3 12 i j
FOTOGRAMA BOTON .
M m ‘/’"\ FTENLACE
i _va\j <« (> ——
ESCENARIO 2 sase =
R ’ CON EL CONSTRUCTOR = J3
s ANADIR e
1
SELECCIONA
EL BOTON
‘6-~ ENTRAR
* ACEPTAR
T | reuIn

6. Navegando por nuestro recurso
En este capitulo vamos a disefiar un fotograma que nos
los demas. Se trata de una especie de esquema que s

va a servir de base para todos
e va a repetir en cada uno de

los fotogramas del recurso. Esto darad coherencia a nuestro material y facilitara la
navegacion dentro del mismo. El procedimiento que seguiremos consistira en disefar
un fotograma base que sirva para todos y que, una vez terminado, vamos a copiar y

pegar en todos los demaés.

1°) Pincha en fotograma 1 de la escena 2. Este fotog
fondo que establecimos cuando se configurd el recurs
¢Recuerdas? En todas las paginas vamos a incluir

rama ya tiene una imagen de

o0 en el capitulo 3 @@

dos botones de

navegacion para ir a la siguiente pagina y a la anterior.

Ardwve  ESada  Wr Esoenn Somgrard Cewid Martila Aghaosees  Ci ol wode Acestiiosd  Avvde
rFrReREtgem Midan &

ey s tmar e ABRE EL PANEL
15 nisiussinmisi _COMPONENTES L&

‘". ﬂ ‘
A o —
PINCHA EL BOTON ) J J..._l =2}
Y ARRASTRA HASTA
EL ESPACIO DE -
TRABAJO
| aﬁmmj P

MUEVE EL BOTON\>

ATRAS SLaUIR

$TMARIA LUISA MIRAS CIDAD

2°) Abre el panel
COMPONENTES y
selecciona el botdn
PASAR AL FOTOGRAMA
SIGUIENTE .

Pincha y arrastra el botén
hasta la zona de trabajo tal y
como hiciste en el capitulo
anterior. Recuerda que se
trata de un elemento de
navegacion que nos va a
permitir pasar a la siguiente
pagina del recurso.
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39) Coloca el botén en la zona inferior derecha. Recuerda que para mover objetos hay
que pinchar y arrastrar.

4°) Vamos a cambiar el tamafio. Con el botdn seleccionado, abre el panel
PROPIEDADES. Escribe en la casilla AN (ancho) el valor "38" y en la casilla AL
(alto) el valor "38" también. Para que se efectien los cambios pulsa el botdn
APLICAR y comprueba que el boton ha aumentado de tamafio.

59) Por ultimo, pincha y arrastra el boton hasta su posicién exacta en la parte inferior
derecha del fotograma. El espacio para el botén estd sefialado con un color verde
dentro de un circulo azul.

Nvve ESGdn  Ver taara Shrama Casan B I e L Corfpwr asin Asueonssd Arvss
e B rR R EY e B wsno B & x
Eaconn (1= o) [e[ Bt el fxoud Gwead .

Potogramss (1) |- .g

=

DG Mo | 3=
ABRE EL PANEL
COMPONENTES

3 |

ESCRIBE LAS g
CASILLAS AN= 38 p
Y AL= 38 i

1
SELECCIONA
EL BOTON »)

ATRAS SIGUIR

6°) Repite los mismos pasos con el botébn PASAR AL FOTOGRAMA
ANTERIOR para afadir a nuestro recurso un elemento de navegacion que nos
lleve a la pagina anterior.

Observa que en la parte derecha del fotograma hay un indice con las partes o
capitulos en que hemos dividido nuestro recurso. Aqui incluiremos nuevos elementos
de navegacion que, al pulsarlos, nos van a llevar directamente a cada uno de los
apartados. Para ello vamos a utilizar un nuevo componente. Se trata de una ZONA
SENSIBLE de color verde con la que podemos incluir enlaces internos (a fotogramas)
o0 externos (a paginas web). Se comporta igual que un botdén pero, aunque nosotros lo
vemos como un rectangulo de color verde, cuando visualicemos el recurso sera
invisible. Esto hace que este componente se muy versatil puesto que va a
proporcionar interactividad a textos, graficos o a zonas determinadas del fotograma.
Vamos a ver como funciona.

7°) Abre el panel COMPONENTES. Selecciona la ZONA SENSIBLE y arrastrala
hasta la zona de trabajo.

8°) Se comporta como cualquier otro objeto, asi que arrastrala hasta el indice de la
derecha y sitUala sobre la palabra "INICIO".

STMARIA LUISA MIRAS CIDAD
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9°) Ajusta el tamafio de forma que cubra sobradamente la palabra. Recuerda, pincha

y arrastra el cuadradito rojo.

] oy Ve Brew Fecayeme Cestor mavie m Mlh

E, HEw - e B S

Escenas (2 |=] o] o] tacenmt

Fotogamas (1) = ¢ -B

¥ "ABRE EL PANEL &

facews? fatsw) (Bewd

COMPONENTES Tgpro==s

Aczesnian Avasa
mata e mma ot oded

 Lomponestes

3

COLOCA SOBRE LA |
PALABRA INICIO

14 e

PINCHA Y ARRASTRA | 225 |

PARAAJUSTAR =% |
EL TAMANO

PINCHA Y ARRASTRA

e
:
 CT

LA ZONA SENSIBLE Mug

=1l

ATRAS sfcUIn

10°) Ahora debemos indicar al programa el comportamiento que va a tener esta zona
interactiva invisible cuando sea pulsada por nuestr@s alumn@s. Lo que queremos es
incluir un enlace que nos lleve directamente a la pagina de inicio. Para ello podemos

proceder igual que para incluir un enlace a un botén en el capitulo anterior:
Seleccionar la ZONA SENSIBLE -> pulsar el boton ENLACE de la barra de
herramientas. Pero también podemos seguir un atajo, haciendo doble clic

sobre la ZONA SENSIBLE.

11°) En la ventana que se abre hay que seleccionar:
* TIPO DE LINK: Fotograma (ya viene por defecto)

* ESCENA:1
¢+ FOTOGRAMA: 1

..y para aplicar lo cambios, pulsa el botén ACEPTAR.
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12°) Coloca en la zona de trabajo 3 nuevas zonas SENSIBLES sobre las otras
palabras que hay en el indice: "OBJETIVOS", "CONTENIDOS" y "CREDITOS".

13°) Ajusta el tamafio tal y como hiciste en el paso 9°.

14°) Haz doble clic sobre cada una de las ZONAS SENSIBLES e incluye un enlace
hasta cada una de las escenas correspondientes, repitiendo en cada caso los pasos
10° vy 11°:

@wwW©§ -> Escena 2, fotograma 1

COMTEMIDOS -> Escena 3, fotograma 1

CREDITOS -> Escena 4, fotograma 1

Como puedes ver, en este fotograma hemos creado elementos de navegacidon que se
van a repetir en todos los fotogramas del recurso. Seria interminable repetir todos los
pasos tantas veces, ¢(no?. Para facilitarnos el trabajo podemos utilizar otras opciones.
Pasa al capitulo siguiente para aprender a copiar y pegar los elementos de un
fotograma.

7. Copiando y pegando
En el capitulo 6 creamos elementos de navegacién que nos van a permitir movernos

por nuestro recurso de dos formas diferentes:
* Utilizando los botones PASAR AL FOTOGRAMA SIGUIENTE y PASAR @ @
AL FOTOGRAMA ANTERIOR -
* Creando un indice que nos lleve a los distintos apartados de nuestro recurso (escenas)
por medio de zonas interactivas invisibles (ZONAS SENSIBLES).

Estos elementos deben estar en todos los fotogramas para facilitar la navegacion y
dar coherencia al recurso. Para hacerlo de una forma rapida y eficaz podemos utilizar
las opciones COPIAR TODO y PEGAR del menu FOTOGRAMA.

1°) Desde el fotograma 1 de la escena 2 (en el que hemos estado trabajando), abre el

mend FOTOGRAMA vy selecciona la opcion COPIAR TODO. Se copiaran todos los
elementos que hemos incluido en el fotograma actual.

Archivo hodn  Ver [ tograma  Gestor Pamits Cortg Ayuda
+ M 1 . v Noeve $ 208 o N B e | [t e e g oot
gt 4 we & . * Comgonentes
MENU
.

FOTOGRAMA conseuner

. 0 CON EL CONSTRUCTOR

e

... COPIAR TODO [ &8l ||| & = = &
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Covunos f]| | -~

Cxipimos

ATRAS sSEGUIR
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2°) Selecciona la escena 3 y el fotograma 1. Abre el mend FOTOGRAMA y selecciona
la opcidon PEGAR, observa que los botones y las zonas interactivas se han pegado en
el nuevo fotograma y en el lugar adecuado. Esto lo puedes hacer mucho més rapido
utilizando el botén PEGAR de la barra de herramientas. Pasa al siguiente fotograma
y realiza la misma operacién. Tienes que pegar los elementos de navegacion en todos
los fotogramas del recurso menos en la pagina de inicio. No olvides que la escena 3

tiene 5 fotogramas, suele pasar.

3°) Para terminar vamos a poner rotulos en las diferentes secciones del recurso. Abre
el panel IMAGENES y busca y arrastra hasta el espacio de trabajo los archivos que

Archive (‘oh Ver BON Fotos-ama

i 1 ‘-3 PEGARG 4@ W& [ 15 8 * |~
Escenas ) = « lt«m! Iuw! b«u! !t«ul Cemponentes
,'m".l“ () = v <leee Ti : T ; > ! N Criqueta
AN e 1 2hnimgG CONELCONSTRUCTOR || <"
2 SELECCIONA

SELECCIONA LA ESCENA
EL FOTOGRAMA

ATRAS SEGUIR

se indican a continuacion:

En la escena 2, fotograma 1, coloca la imagen "objetivos.jpg"
En la escena 3, fotograma 1, coloca la imagen "contenidos.jpg"
En la escena 4, fotograma 1, coloca la imagen "creditos.jpg"

Como se trata de rotulos, debes colocarlos en la parte superior. Debe quedar algo asi:
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4°) Guarda los cambios pulsando el menud ARCHIVO y seleccionando la opcidén
GUARDAR.

59) Por ultimo vamos a probar si el sistema de navegacion funciona correctamente.
Para ello abre el mend ARCHIVO vy selecciona la opcién VISTA PREVIA. Cuando se
cargue el recurso, pulsa sobre los botones y sobre el indice y comprueba que enlazan
hasta el fotograma adecuado.

8. Creando contenidos

Aunque el punto fuerte del Constructor son las actividades, también podemos utilizar
el programa para crear recursos que aporten informacién a nuestro alumnado de
manera que luego utilicemos las actividades para aplicar los aprendizajes obtenidos.
Para crear contenidos, el programa dispone de varios recursos y puede integrar todo
tipo de elementos multimedia. Asi, en este capitulo, vamos a crear varios fotogramas
destinados a ofrecer informacién mediante diferentes medios: texto corto y largo,
imagen, animacion, video, sonido...

1°) Comenzamos abriendo el FOTOGRAMA 1 de la ESCENA 2 donde escribiremos los
objetivos del recurso que estamos elaborando.

2°) Abre el panel COMPONENTES y pincha y arrastra una ETIQUETA sobre la zona
de trabajo.

3°) Haz doble clic sobre la etiqueta para configurarla y pincha el botobn FORMATO
para abrir el pequefio procesador de textos que ya conoces.

Axhwve GEcds Ve Dscew  Fotogams Goesor  PatS3  Adcaones < ' Accmaidad Arshs
i 2 R s CPRANMNE QR WS ™ Y e
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DOBLE CLIC PARA Fondo o meds 1
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FORMATO

[ Acemer | [ coxces |

ATRAS staUIn

4°) Elige como FUENTE (tipo de letra) Verdana, el TAMANO 14 y escribe este texto:

"Este recurso es una de las tareas del curso a distancia denominado "Elaboracidon de recursos
didacticos digitales con el Constructor" organizado por el Aula Virtual de Formacién del
Profesorado en el marco del programa Escuela TIC 2.0. Su objetivo es iniciar a los docentes en
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el uso de esta herramienta de autor y explorar sus posibilidades didacticas para la creacién de
contenidos educativos digitales"

59) Selecciona el nombre del curso ("Elaboracion de recursos didacticos _J_l
digitales con el Constructor”) y pulsa los botones NEGRITA y CURSIVA
para cambiar el formato.

6°) El procesador también nos da la opcion de incluir enlaces. Vamos a insertar
uno. Selecciona en el texto "CEP Indalo", escribe en el cuadro URL la siguiente
direccion: http://www.juntadeandalucia.es/educacion/adistancia/profesorado y pulsa el
botén ENLACE para insertarlo.

7°) Por ultimo, pulsa el botén ACEPTAR para guardar los cambios.

FU E NTE
Formato del texto \ ‘TAM A x
..... - Ny BEE e [¥00003 .
Interlineado: 2 v URL hey
Este recurso es u :las lareallo a distanda denominado “Elaboracion de
recursos diddctic’ ¥ igitales co, %o Constructor” organzado por o TR de

Fom-ESCRIBE LA Irco del programa ESCLeIa'Tlf u objetivo es Ir 5

rramienta de a''or e xp posibida~

Mww jurtadesndsiucs ss/educaoon’adetarol | S

u.cmDIRECCION nidos educative 3,..:'&:': PU LSA EL
SELECCIONA BOTON ENLACE
EL TEXTO
6

ACEPTARM == (===

8°) Ajusta el tamafo de la etiqueta pinchando y arrastrando el cuadrito rojo que hay
en la parte inferior derecha de la etiqueta.

OBJETIVOS

ch FECUTSO €5 Lna de s tareas del curso & datanca derominado “Claboracidn de recursos
con el C ergardazado por ¢l Aula Yirtual de Formacdn del

Profesoraco en el marco del programa Cscuels TIC 2.0, Su objetivo s iniciar a 108 docentes en
€l UsOo de esta herrammenta de autor y explorar sus posdidades didictcas para a areacdn de INDICE:
COMeniios educatnes digrales

-

PINCHAR Y ARRASTRAR PARA .
AJUSTAR LA ETIQUETA Onmvos

9°) Abre el panel IMAGENES vy selecciona un archivo que se llama
"constructor.jpg”. Cuando aparezca sobre la lista, pincha la imagen y arrastra hasta
el espacio de trabajo. Coloca el dibujo en la parte inferior izquierda.

10°) Ahora vamos a integrar un nuevo objeto. Abre el panel COMPONENTES, pincha
y arrastra hasta la zona de trabajo el BOCADILLO DE TEXTO.

11°) Una vez alli, haz doble clic para dar formato y escribir el texto que ira dentro del

bocadillo. En la ventana que se abre, pincha en el cuadro de COLOR DEL BORDE y
selecciona el color azul del SELECTOR DE COLORES.

$TMARIA LUISA MIRAS CIDAD

TEMA 3 -

23



: @ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

A Scen Ver Leoms FRagITs ezt Pz LERS e Codgracd Ascoe > das Arats

L [ I F2IRRNANME RIA 38 2 - 1 B o | T e AT
Lscenas () = o] [« tscenatl [scewl fscenw) ‘u;e\,z PANEL ‘»u‘»v“‘
SRl [ COMPONENTES )| fm=
2 | :
PINCHA Y ARRASTRA
> EL BOCADILLO
DOBLE CLIC PARA ;\‘ e
ESCRIBIR EL TEXTO l,ﬂ{m |70 o=

(
f

|l

vu.fao<¢<; COLOR DEL
| BORDE |[ro-ems

Confagurar be<as x

SELECCIONAR

12°) Pincha en el botobn FORMATO para escribir el texto que va a ir dentro del
bocadillo. Se abrira de nuevo el procesador de textos. Elige como FUENTE Verdana,
el TAMANO 12, COLOR azul y pulsa el BOTON centrado . Escribe este =]

=

texto:
"Aungue el punto fuerte del Constructor son las actividades, también podemos utilizar
el programa para crear recursos que aporten informacién a nuestro alumnado por
medio de diferentes medios: texto, imagen, animacion, video, sonido... ;Te animas a
crear?"

13°) Selecciona el nombre de la herramienta ("Constructor™) y pulsa los
botones NEGRITA y CURSIVA para resaltar las palabras. Por ultimo, -|+|
pulsa el botobn ACEPTAR para guardar los cambios.

14°) Ajusta el tamafo del bocadillo para que
se adapte al texto y también la posicion de
todos los elementos del fotograma. Debe
quedar algo asi:

El primer fotograma de contenido ya esta
terminado y esta compuesto de una
ETIQUETA de texto, una IMAGEN y un
BOCADILLO. Vamos a crear nuevos
fotogramas utilizando otros componentes y
sws s | elementos multimedia.

15°) Selecciona el FOTOGRAMA 1 de la ESCENA 3. Vamos a crear una pagina con
informacion para nuestr@s alumn@s. En este nuevo fotograma vamos a colocar un
video y un texto largo.

16°) Abre el panel VIDEOS. Selecciona un archivo que se llama "virus.flv". El | » |
video aparecera en la parte superior y puedes reproducirlo pinchando en el
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botén PLAY que hay debajo.

17°) Para colocar el video en el fotograma, pincha la CAMARA y arrastrala "‘50_
hasta la zona de trabajo. Una vez aqui, este elemento multimedia se comporta
como cualquier objeto. Pincha en el cuadrito rojo para aumentar el tamafo y
céntralo en el fotograma.

Ver Esixra L ] Canser aro Ascaceres Cortiguracde 1 ] sl
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18°) Necesitamos poner un titulo al contenido del fotograma. Para ello necesitamos
una ETIQUETA. Recuerda que es la manera mas comun de introducir texto.

Repasamos los pasos que hay que dar:

e Abre el panel COMPONENTES.

* Pincha y arrastra la ETIQUETA hasta la zona de trabajo.

e Haz doble clic para configurar el texto y pulsa el botbn FORMATO para abrir el
PROCESADOR DE TEXTOS .

» Selecciona como FUENTE Verdana, TAMANO 25, NEGRITA y COLOR azul. Escribe
con este formato el siguiente texto: "1. Los virus, ¢{seres vivos 0 no?".

* Pulsa el botébn ACEPTAR para guardar los cambios, ajusta el tamafio de la etiqueta
pinchando en el cuadrito rojo y, para terminar, colécala sobre el video, en el lado
izquierdo del fotograma. Debe quedar algo asi:

CONTENIDOS

1. Los virus, seres vivos o no?

ATRAL secvan

19°) Para terminar el fotograma vamos a introducir un texto largo. Para este fin no
vamos a utilizar una etiqueta ya que hay un componente mas adecuado, el CUADRO
DE TEXTO CON SCROLL (es la barra de desplazamiento lateral).

TEMA3- 25
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Abre el panel COMPONENTES. Pincha el CUADRO DE TEXTO y arrastralo hasta la
zona de trabajo.

Haz doble clic para introducir y configurar el texto. Pulsa el botén FORMATO para abrir
el PROCESADOR DE TEXTOS.

Acvwe  B8cés Ve Bazste  futayema Geeter  Paels m m Emalids  Aputs
bore M OB o~ ol = [E N s 2 |~.-. e e oau 00k
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PINCHA Y ARRASTRA =~
EL CUADRO DE TEXTO>®

1. Los virus, seres vivos o no?

(respsems—i (=) (SB[ 111111 (111(11] COMPONENTES _ ‘ =

FORMATO

ATRAS sECUIn

Selecciona como FUENTE Verdana, TAMANO 12 y COLOR negro.

Copia y pega este texto para no tener que escribir:

"Los virus son organismos que pueden causar infecciones y que solo se
reproducen en células huésped. Los virus fuera de células huésped estan en
forma inactiva ya que necesitan a otro ser vivo para poder reproducirse, por
tanto son seres parasitos.

Los virus se caracterizan por presentar una capa protectora. Su forma puede
ser espiral, esférica o como células muy pequefas. Fijate en el virus que se ve
en el video. Tiene una forma compuesta mas compleja, esta formada por una
cabeza y una cola.

Dentro de la capa protectora, los virus solo contienen material genético (ARN o
ADN) que inyectan a la célula huésped para poder reproducirse.

Como ves, un virus no se puede reproducir por si solo, sino que necesita el
metabolismo de otra célula para asegurar que el ADN se copia en la célula
huésped, para su reproduccion. Por este motivo, muchos biélogos piensan que
un virus no es un organismo vivo, ya que no cumple todas las condiciones de
los seres vivos.

Al contrario que las bacterias, 10s Virus | =G5 EURA NG, €NT N D0HE O smmcron
no estan presentes en el ser humano de :
manera natural. Cuando las personas
quedan afectadas por un virus, estos
generalmente se eliminan del cuerpo
humano mediante secreciones".

Pulsa el boton ACEPTAR para guardar los
cambios.

Ajusta el tamafio del CUADRO DE TEXTO
pinchando en el cuadrito rojo y colécalo
debajo del video. El fotograma, una vez
terminado debe quedar con este aspecto:

CONTENIDOS

1. Los virus, seres vivos o no?
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20°) Para probar que se reproduce el video y que funciona el scroll del cuadro de
texto, guarda los cambios (Menu ARCHIVO -> GUARDAR). Puedes ver el recurso
completo seleccionando la opcion VISTA PREVIA del menu ARCHIVO, pero también
desde el menu FOTOGRAMA, que también dispone de la opcion VISTA PREVIA. En
este caso veras directamente el fotograma que tienes abierto en ese momento.
Recuerda que todas estas funciones también las hacer de una manera mas rapida
desde la barra de herramientas:

¢ Boton GUARDAR-> 'l_l|

* Boton PREVISUALIZAR-=> = )

e Boton PREVISUALIZAR FOTOGRAMA -> .

21°) Selecciona el FOTOGRAMA 2 de la ESCENA 3. En esta ocasi6bn vamos a crear
una pagina de informacion para nuestros alumnos que va a incluir una animacion.

e Abre el panel ANIMACIONES y observa que contiene algunos archivos. Podriamos
insertar las animaciones directamente desde aqui, pinchando y arrastrando hasta el
espacio de trabajo. Pero esto a veces da problemas, asi que vamos a seguir otro
procedimiento, utilizando una ETIQUETA. Es un componente que se utiliza
normalmente para insertar texto, pero que también nos puede servir para poner una
imagen o una animacion sobre el fotograma.

e Abre el panel COMPONENTES e introduce una ETIQUETA en el espacio de trabajo.

* Haz doble clic sobre la ETIQUETA para editarla.

* Borra el texto y selecciona la casilla FONDO CON MEDIA.

» Despliega la lista que hay debajo y elige la opcién ANIMACION.

e Pulsa el botébn BUSCAR para seleccionar la animacidn que vas a introducir en la
etiqueta.

* En el nuevo cuadro que se abre, selecciona un archivo que se llama "virus.swf" y pulsa
el botén ACEPTAR para guardar los cambios.
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i ACEPTAR

e Espera un poco para que la animaciéon se cargue. Observa que animacidn se ha
adaptado al tamafio de la etiqueta, asi que tendrds que ajustarla pinchando y
arrastrando el cuadradito rojo. Siguiendo este procedimiento, aumenta el tamafo de la
etiqueta hasta que ocupe toda la pantalla.
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* Afnade una etiqueta con las instrucciones
para el alumno, por ejemplo: "Pulsa el
botén PLAY para ver como se reproduce
un virus" dale el formato que te guste y
colécalas en la parte inferior . Debe
quedar asi:

Archive Edcéo  Ver Escens  Fotograme  Gestor  Plaotla  Apicacones  Configuracds  Accesbided  Ayuis
i 3 t B0 NT B | e

inpDIcE:

22°) Para terminar este capitulo tu sol@
——— vas a hacer el FOTOGRAMA 1 de la
commutizos ESCENA 4 que es la pagina de créditos.
tadsrros El resultado final es este:

IHicio

5 tareas del curso “Elaboracién de recursos didécticos
uctor ¥ ha 5130 ¢13b0rado por Maria Luisa Miras Cidad
Centro de Educacidn Permanente Dlas Infante de Aox

ATRAS SECUIR

Para realizarla tienes que:

e Colocar la IMAGEN "ordenador.jpg".

e Colocar una ETIQUETA con el siguiente texto: "Este recurso es una de las tareas del
curso "Elaboracién de recursos didacticos digitales con el Constructor” y ha sido
elaborado por .......... (tu nombre y apellidos) ...... , maestr@/profesor@ del ....... (tu
Centro)..." Formato del texto: FUENTE Verdana, TAMANO 12. En el texto tienes que
resaltar tu nombre y el nombre del curso con NEGRITA y CURSIVA e introducir un
ENLACE a la web de tu centro (si tiene).

e Borrar el botébn SIGUIENTE ya que es el ultimo fotograma: Selecciona el
botén y pulsa el botén BORRAR de la barra de herramientas. I__'

e Tapa e hueco del botbn <con una imagen que se Illama "
"cuadrado_celeste.jpg".

23°) Guarda los cambios y pulsa el botén PREVISUALIZAR de la barra de -y
herramientas para ver como va quedando tu recurso. En el capitulo siguiente
empezaremos a crear actividades.

Mediante estos procedimientos basicos puedes incluir informacién en tus recursos y
hasta aqui llega la tarea obligatoria del tema. Pero las posibilidades del Constructor
van mucho mas alla, incluyendo funcionalidades propias de las herramientas de autor
mas sofisticadas, siempre de una forma asequible al profesorado. ¢Quieres
conocerlas? Pues pasa al capitulo siguiente. Si te quieres quedar aqui, pasa al capitulo
10 del tema para seguir las instrucciones de descarga y envio del recurso.

9. Y todavia hay mas: las acciones

Lo que mas fascina del Constructor, aparte de la versatilidad y la libertar para crear y
disefiar contenidos digitales de calidad, es la posibilidad de integrar en nuestros
recursos objetos a los que podemos afadir diferentes comportamientos que van a
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multiplicar sensiblemente sus posibilidades de interaccion con el alumnado. Solo
herramientas de autor tan complejas como Flash nos dan esta posibilidad y el mérito
del Constructor reside en que el profesorado puede utilizar estas funcionalidades con
unas minimas competencias digitales. En este apartado veremos algunos ejemplos.

9.1 Anadiendo sonido
Podemos integrar sonido en nuestro recurso de varias formas, en este capitulo

aprenderemos algunas de las mas interesantes.

1°) En primer lugar vamos a poner musica de fondo a un fotograma, por ejemplo
al primero, aunque esto es algo de lo que no se debe abusar porque acaba cansando.

* Selecciona el fotograma 1 de la escena 1, es la portada.
* Pincha en el meni FOTOGRAMA vy selecciona la opciéon SECUENCIAR SONIDOS.

At Godn Ve Gssess Fmogama  Gestx  Parmis Adicxonm  Corigeacdn Accmolds Ayl

! e [ ] s - v u_ ERR 2 WDE B 1| 25 | e mdacaas
—— MENU = -
FOTOGRAMA.,_. — - T
.\'I § ¥ P vade laseds) - J‘v. -
SELECCIONAR
SECUENCIAR
SONIDOS

HovIx

* Se abrird el secuenciador de sonidos y animaciones que vamos a utilizar para
reproducir un sonido en el primer fotograma.

* Selecciona el archivo "musicafondo.mp3" y pulsa la FLECHA para que pase a @
la caja superior.

* Pulsa el boton ACEPTAR. En el fotograma aparecera una etiqueta con un -
altavoz que indica que hay un sonido en el fotograma, pero que no se vera en Ci:

el recurso.
FOCUN B 00 LININ IV e
Mmu“ou“vmmn‘nvnhm-mmo@my
l.,a'-:n:sm.'a- v t:::-anwv—
w S-ELECCIONA o PULSA LA ==
musica fondo.mp3 FLECHA
VAt aeas entor a0 EE
Rl
3 ’
ACEPTAR

TEMA 3 -

$TMARIA LUISA MIRAS CIDAD



@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

* Guarda los cambios y pulsa el botén PREVISUALIZAR de la barra de herramientas
para comprobar como queda. Observa que al pasar al fotograma siguiente el sonido no
se interrumpe.

2°) Ahora vamos a crear un nuevo fotograma en el que utilizaremos una de las novedades de
la dltima actualizacion del Constructor: un reproductor de audio que nos permitira escuchar
diferentes archivos de audio, pasar de uno a otro, subir y bajar el volumen, detener el
sonido... Sigue estas instrucciones:

e Abre el fotograma 3 de la escena 3, aun estd vacio. Aqui vamos a colocar el
reproductor de audio para escuchar algunas obras de Beethoven, para la clase de
musica.

» Coloca una ETIQUETA como titulo con esta configuracién: FUENTE Verdana, TAMANO
25, NEGRITA y COLOR azul. Escribe con este formato el siguiente texto: "3. La musica
de Beethoven".

* Introduce en el espacio de trabajo una imagenque se llama "Beethoven.jpg".

* Coloca otra etiqueta con este texto: "Utiliza este reproductor de musica para escuchar
cuatro obras muy conocidas de este genial compositor."

e Para terminar de introducir elementos en el fotograma, abre el panel COMPONENTES y
pincha y arrastra el REPRODUCTOR DE AUDIO.

* Ahora tenemos que configurar la reproduccién de los archivos de audio. Para hacerlo,
haz doble clic sobre el reproductor:

Achive  BScér Vo faten  Seeaeee .

.t - .| 1 PANEL COMPONENTES Mgy

Escenas )

Potogramas ) = ¢ e edlee ttquets

- — "_"‘ = = = = . R

@@\ R DY @RS 2 N ELCONSTRUCTOR i
K PINCHA Y ARRASTRA| .
HASTA EL ESCENARIO| «¢

2. La musica de Beethoven ‘ 7,
: _noice: || g

bwao (| '« T T &
Utilizs este reproductor de Ossimves DA
musica para escuchar cuatro l o
obras muy CONOCidas de este COMTRATRDS
genial compositor ( .....
| (Cxiomn |!
t e
— £
4‘-@
3
DOBLE CLIC

ATHAS StCUIR

e Se abrird la ventana de PROPIEDADES DEL REPRODUCTOR DE AUDIO. Ahora
debemos pulsar el botén EXAMINAR para buscar los archivos de audio que deben
reproducirse.

e Se abrira el EXPLORADOR e — ’ .
DE SONIDOS.
Seleccionamos el archivo ’ Bomsr S5

EXAMINAR

ad

- - SELECCIONA
"novenasinfonia.mp3" y ~ EL ARCHIVO
pulsamos el botén 7 ANADIR  soiomdorde sonidos -

ACEPTAR.

* Y, de vuelta en la ventana
anterior, pulsamos el botén [>T}
ANADIR para seleccionar el
archivo. Entonces el nombre 6 ACEPTAR
aparecera en el cuadro
inferior. A

& TMARIA LUISA MIRAS CIDAD

TEMA 3 -

30



@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

Propledades de Reproductor de Audio x
Archivo C¢ Aucio: = —
e Repetimos el mismo proceso y afiadimos a la lista de — ewessemans EkoaRRIB) \ B ARMI
reproduccién los archivos: "Paraelisa.mp3", Bormar
" H H " " " Listace e Aucios
SlnfonlaS.mpS y "Sonata.mp3". S e
* Cuando termines, pulsa el boton ACEPTAR. sonidos/Paratine.m3
Lonidos/Sinfond5.mp3
sonidos/Sonata.mp3
7
ACEPTAR

Aceplar Coancelar

Guarda los cambios y elige la opcién VISTA PREVIA
del mend FOTOGRAMA para comprobar que el
reproductor de musica virtual funciona correctamente
y que puedes escuchar todas las composiciones, subir
el volumen, parar ... El disefio final debe ser algo asi:

ATRAS SteUIn

3°) Ahora vamos a crear un nuevo fotograma en el que introduciremos un sonido
que se reproducira al apretar un botdn, esta es una de las funcionalidades
avanzadas del programa. Sigue estas instrucciones:

e Abre el fotograma 4 de la escena 3, aun esta vacio. Aqui vamos a colocar una poesia
con la opcién de reproducirla y escucharla.

* Introduce en el espacio de trabajo dos imagenes que se llaman "quevedo.jpg" y
"pergamino.jpg".

» Coloca una ETIQUETA como titulo con esta configuracion: FUENTE Verdana, TAMANO
25, NEGRITA y COLOR azul. Escribe con este formato el siguiente texto: "3.
Poderoso caballero es Don Dinero".

¢ Por Gltimo, afiade un BOTON desde 3. Poderoso caballero es Don Dinero 0 =
el panel COMPONENTES, haz s

doble clic sobre el y escribe como (Engdasrbnond s, memm‘,&i e || =
titulo "PULSA AQUI PARA o B 2y S ey e, ||

ESCUCHAR". Pulsa el botén g !. —
ACEPTAR y ajusta el tamarfio del " Q’;"‘“‘x““":ﬁ
. 3 : Az 030 0 v
botén hasta que el texto se vea — X AP E RS
completo. Debe quedar algo asi: T dalt O rdonasin 3

[ ]| | oaow

ATRAS SEGUIR

e Abre el panel AUDIO y busca un archivo que se llama "poesia.mp3". Los archivos de
sonido se comportan como los de video, puedes seleccionarlo y reproducirlo | ’l

pinchando en el botén PLAY que hay al lado. ~ -
e Para colocar el sonido en el fotograma, pincha el icono y arrastralo hasta la ""ll‘)
zona de trabajo. Una vez aqui, el sonido no se reproducira hasta que le demos | ]
la orden adecuada, en este caso, cuando pulsemos el botén. T

& TMARIA LUISA MIRAS CIDAD TEMA 3 -
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Escete  fotogama Oester ez Adicacene Covouracdn A Ayats
]’ 2R KMECQRA 18 A o 52
3 Comvertes I

o st s st swe— ABRE EL PANEL )< |
o] [k °f'f'f:_.v':’:.':f:..f':.,.f.’.. TTTTAUDIOL ‘-v;:f??tA‘

|l‘ ) [Wloie 3
deroso caballero (PINCHA Y ARRASTI?‘”"’ REng?ggIR

EL ICONO

|mata_tosa_mas_cia_oced

\

3 W 2

Madre, yo &l aro me humilio,
frosmiaratoyniansts | | LAMEN ¢ SELECCIONA
Py 4 P ek m“poesm.mpB"
Anda contuito amanfio. ] sindones _1
Qua puss dobion o sencile e
; Hace toco cusmo quer, Lo =
= Paderaso cabaleny

p
id aqui para escuchar I L Es dan Dinero.

ATRAS STCUIn

4°) Vamos a asignar una accion al boton. Para ello primero:

e Selecciona el icono del sonido que has puesto sobre el espacio de trabajo.

e Abre el panel PROPIEDADES y observa que cada objeto que situamos en el recurso
tiene asignado un nombre, en mi caso es el "objetol134", pero no tiene que coincidir
con el tuyo. Este nombre servira para definir y asignar acciones a este objeto o a otro.
Vamos a ver cémo, recuerda el nombre del sonido que acabas de colocar en el
fotograma.

Achive  Escda  Ver [wenais  fotograma  Gesor Pumia  Asicaconcs  Cefigwacdn  Accesdidad  Ayuds
s ' : 2 wa Aisarvse, s ooe
Excennos  (3) =] «|w /= W] 3

* Compenenes
» Anmaciones

» Videos
s Audic

» Imbgenes
»POF

* Openlifce

3. Poderoso caballero es C 1 ::;

. ABRE EL PANEL B
'J;M,dammwmddm\ (5" PROPIEDADES -oﬂ S r—

Modre, yo &f oro me humdio, o
o

> E1 as mi amande y mi amado, { o~
L Pues de puro enamoredo 3 IJW 2 Peols- |9

“”"“MIRA EL NOMBRE -

DEL SONIDO  » =
Hace 030 cuanto quiero, Asicar
& Sy Poderaso cabatiero “A" Aw :
T &ﬁ'{,ﬁ Es don Dinero. y :« or :-:,,’
,,,,SELECCIONA
5 EL SONIDO Wb e

Eniaces
ATRAS SEGUIR

59) Para indicar la accién que debe hacer nuestro botén sigue estas instrucciones:

e Selecciona el BOTON, abre el panel PROPIEDADES y pulsa el botéon
ACCIONES. También lo puedes hacer de una manera mas directa pulsando el m,
botén ACCIONES de la barra de herramientas. s

e Se abrird una nueva ventana en la que puedes configurar una o mas acciones que
después se efectuaran al pulsar el botén. Elige las siguientes opciones:

o En la casilla EVENTOS, elige la opcion PULSAR. En esta lista se indica el
movimiento del ratén que va a producir la accién que deseamos.

0 En la casilla ELEMENTOS, selecciona en la lista el nombre que el sonido tiene
en el recurso, lo miramos en el punto 3° de este capitulo, en mi ejemplo es el
"objetol34" pero en tu recurso puede ser diferente ya que es una humeracion
que el programa asigna de manera automética. Eso si, normalmente est4 al final
de la lista porque lo acabamos de crear.

$TMARIA LUISA MIRAS CIDAD
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o}
indicando que, cuando el
comenzara a reproducirse.

En la casilla ACCIONES, elige la opciobn REPRODUCIR. Con ello estamos
alumno pulse el

botén, el sonido "objetol134"

e Una vez configurada la accion pulsa el boton ANADIR y después el boton ACEPTAR.

e .

=~

Ve MM [~ e DI A
Escenas o=+ [« jumn Boewl Bew) Gcewd

ot G1=[%) (< & (] —

Seleccione & eveo:

44444

3. Poderoso ¢

("— sopeto1de
e e
reoanu

SELECCIONA
LA ACCION
“"Reproducir”

1 SELECCIONA EL

$8 VO3 SN O UBTO Nace 7»";”r
SuUter 30 ensumet= 350/ of memere:

Seleccione of oo dest

<7 ZAN
SO e v
[ pulsa aqui para escuchar | L

e S

"0 ¥ S aecdn

ccua o
/ Ry "La’!:rlﬂ:a everna
5 e SR L reDroduc s

sam [ e
_SELECCIONA ==
EL OBJETO - ™"
= }3
-
| =1
ST | e
w00 |
Coviar o oo
= _—-‘.‘f‘:; I soeeae
== ACEPTAR ' “
=a 2
ma ACCIONES

BOTON

' |"" ISse_mrss_cided o2
T 3 !
- SELECCIONA
JEXEVENTO “Pulsar”

I wB F

=

6°) Vamos a repetir el mismo proceso, pero esta vez crearemos un botdon que, al
pulsarlo, detendra el sonido. Para ello seguiremos los mismos pasos que en el caso

anterior:

* Crea un nuevo BOTON y escribe como nombre "Parar”

¢ Selecciona el
herramientas.

BOTON y pulsa el

botdon

ACCIONES de la barra de

[

* Se abrird la ventana en la que puedes configurar la accidon que se ejecutara al
pulsar el botén. Elige las siguientes opciones:

0}
(0}

En la casilla EVENTOS, elige la opcion PULSAR.
En la casilla ELEMENTOS, selecciona otra vez el nombre que el sonido, en mi

ejemplo es el "objetol34" (ahora ya no es el dltimo de la lista porque
acabamos de crear un nuevo botén)

En la casilla ACCIONES, elige la opcion AUDIO:PARAR. Con ello estamos

indicando que, cuando el alumno pulse el botdn, el sonido "objeto134" dejara de

reproducirse.

* Pulsa el boton ANADIR y después el botén ACEPTAR.

7°) Guarda los cambios y elige la opcion VISTA PREVIA del mend FOTOGRAMA
para comprobar que los botones funcionan correctamente. El disefio final debe ser

,
algo asl: T . )
-« b1
tacenan El=le) (o] et e

Potbgreae (1 = el e

dtti.
Pulsa aqui para cscuchar j l.h
parar |

—
o L-TJ "o
(s~

¢

£10s i avare y v anady

o

[ Poss ds pro seamcond

Anda cortran e

Que puers doblon 0 seacdo

FHace 400¢ Corto gen,
Es.00n Dinero

Apancow  Cofgrwin  Aswwias Ao
R B O

ATRAS SECUIR
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9.2 Cargando otros recursos

De una forma similar podemos afiadir acciones a cualquier objeto del fotograma
(imagen, animacion, video, sonido....). A cualquier elemento que haya dentro del
espacio de trabajo se le puede afadir una accion y el tipo de accién va a depender del
objeto. Por ejemplo, un sonido se podra reproducir, parar, aumentar su volumen o
disminuirlo, .... una imagen puede hacerse invisible, girar...

enormes, tu mism@ las puedes explorar.

1°) Pero, siguiendo la misma dinamica, vamos a utilizar las acciones para

las posibilidades son

documento de texto que nuestro alumnado podra leer o imprimir:

* Abre el fotograma 5 de la escena 3, esta vacio.
* Introduce en el espacio de trabajo
una imagen que se Illaman

= E R

Bha e D fegera  Ceme et Aesswes  Cofuswin  ATetRosd s

;rH~» -'_&[Z;]

[ I A O

%

"celula.jpg".

cu; 1[_];.-- r.—. Tavwwe 3 Cow &

e Coloca una ETIQUETA como
titulo con esta configuracion:
FUENTE Verdana, TAMANO 25,
NEGRITA y COLOR azul. Escribe

con este formato el siguiente s

MEEFNR

texto: "4. La célula”.

* Por dltimo, afiade un BOTON, haz
doble clic sobre el y escribe como
titulo "PULSA AQUI PARA LEER
LA INFORMACION". Pulsa el
botobn ACEPTAR vy ajusta el

tamafio del botén hasta que el ([ putse 2qui per teer e intormaa ]

abrir un

texto se vea completo. Debe

< Wi ‘N.la! | —
oo | ||| HAEE
[ omrmvos || oo
{Coerroge ||| 2ne
!qm«ml —
ATRAS SECUM

quedar algo asi:

2°) Para poner un documento PDF en nuestro recurso procedemos igual que con

cualquier otro elemento multimedia:

e Abre el panel OTROS RECURSOS y busca un archivo que se llama

"celula.pdf".

e Para colocar el documento en el fotograma, pincha el icono y arrastralo hasta la
zona de trabajo. Una vez aqui, el documento no se abrira hasta que le demos la “~—

orden adecuada, en este caso, cuando pulsemos el

previamente.

AN 3cdn Ve facew  Fotogams Gty Pamis Co¥s én M

T - I RIS S o A~ @ nw eoR 333 6! 1 L
lliunu o=+ [« [bml mw! Lxml bcm-l = : ABRE ELI » Componemies
L 'le 4‘3 1= ' {' _E NINRENNNRINARRANERE [IENNAGNNN PAN E L OTROS —

b Vaoules Cormestin

( Pulsa aqui para leer la informa j

sNI|RECURSOS

4. La celula PINCHA Y ARRASTRA
woamas " EL ICONO [Lnig|| crr—

EPX
SELECCIONA
“Celula.pdf”

=)

_#Imigenes
'O"u RCUTIOT

I

» masstes |

» Propedades
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3°) Antes de asignar una accion al botdn, tenemos que saber cual es el nombre
que el programa ha asignado al documento PDF que acabamos de poner en el espacio
de trabajo. Para ello, hacemos lo mismo que con el sonido del apartado anterior.

4°) E|

Selecciona el icono del
documento PDF que has

i ]

#RARWEES

Arcwve Bdoda Ve Escew  fooowms Oeste  Pawile Aokacene  Covouncdn Accadids Ands
AR N = IR

[e)Bcenl Bcewld el fscoms

N [ ————
> ]| »Comomenes
— | »Anmacenes
>

2| s Videos

puesto sobre el espacio

o el n‘2mn REES
de trabajo. BIABRE EL PANEL . ||
Abre el panel PROPIEDADES S
PROPIEDADES y [
observa el nombre que 3 A o
este objeto tiene P kL
asignado, en mi caso es f“ MIRADE:: ggp_BRE |||
el "objeto139", pero ya [ R il 1=l
sabes que no tiene que = p
coincidir con el tuyo. A e
Este nombre servira s 1 £ i
para definir y asignar ~~ 5 SELECCIONA (e ) =)
acciones a este objeto, T e EL PDF‘ e
por eso tienes que ( Pulsa aqui para leer Is informa j ‘l
recordarlo. ATRAS stcuIn

siguiente paso consiste en indicar la accidon que debe hacer el botén:
Selecciona el BOTON, abre el panel PROPIEDADES y pulsa el boton

ACCIONES. También lo puedes hacer de una manera mas directa pulsando el
boton ACCIONES de la barra de herramientas.

A,
[ |

Se abrird una nueva ventana en la que puedes configurar una o mas acciones que
después se haran al pulsar el boton. Elige las siguientes opciones:

0o En la casilla EVENTOS, elige la opcion PULSAR.

0 En la casilla ELEMENTOS, selecciona en la lista el nombre que el documento
PDF tiene en el recurso, lo miramos en el punto 3° de este apartado, en mi
ejemplo es el "objetol139" pero en tu recurso puede ser diferente y ahora debe
estar al final de la lista porque lo acabamos de crear.

o}

En la casilla ACCIONES, elige la opcion PDF:LANZAR. Con ello estamos

indicando que, cuando el alumno pulse el botén, el documento PDF "objeto139"

se abrira.

Una vez configurada la accion pulsa el boton ANADIR y después el boton ACEPTAR.

Adchve  EScdn Ve Beew  Fooyama  Genlo  Maeiie Co
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6°) Guarda los cambios y elige la opcién VISTA PREVIA del menid FOTOGRAMA
para comprobar que el botén funciona correctamente.

En este capitulo has aprendido como se pueden afiadir acciones a un elemento del
fotograma, las posibilidades son muchas y necesitariamos mas de un curso para
explorarlas, sirva esta pequefia practica como iniciacibn ya que todos los
procedimientos son similares.

10. Desde el Constructor hasta nuestro equipo.

La elaboracibn de un recurso suele ser una labor bastante larga por lo que

seguramente tendras que dejarla sin terminar en numerosas ocasiones para proseguir

después. Y ente caso y aunque parezca obvio decirlo, no estd demas recordar que un

recurso se comporta como cualquier otro archivo informatico:

e Antes de salir del programa, tendremos que guardar los cambios desde el :

menu ARCHIVO -> GUARDAR o pulsando el botén GUARDAR de la barra h
de herramientas.

e Y cerrar el recurso, también desde el menu ARCHIVO, eligiendo la opcién
CERRAR.

* Cuando retomemos nuestro trabajo, tendremos que abrir el Constructor vy, = |
otra vez desde el menu ARCHIVO, elegir la opcién ABRIR y buscar nuestro
recurso ya iniciado. También lo podemos abrir pulsando el botén ABRIR de la barra de
herramientas. Recuerda que se llama tu_nombre_ode2

e Como con cualquier otro archivo de nuestro ordenador, también tendremos que
guardar cambios cuando terminemos un fotograma, una actividad o cualquier otro
proceso para evitar, en caso de errores, perder nuestro trabajo.

Una vez terminado y guardado, el siguiente paso es compactar nuestro recurso.
Recuerda que durante este proceso se eliminan todos los elementos multimedia que
no se han utilizado para que el material interactivo ocupe menos espacio y tarde
menos tiempo en cargarse y, imuy importante!, antes de compactar hay que
guardar. En caso contrario podrias perder los cambios que has realizado y tirar los
archivos gue necesitabas para elaborar los contenidos. jMenudo lio! Recuerda que
para compactar:

e Desde el menu ARCHIVO elegimos la opcibn COMPACTAR.

e El programa nos informard del numero de archivos que se van a eliminar. Pulsamos el

botén ST y después el boton ACEPTAR.

vt Ve f3ce%a fmagra=s Gest> Pz Ao Covigracds Atz D Ay
‘ 1 KlE R 3 EB R I T )
ea) Escen t . Campowee
iy MENU ot — | Sanmacs
ARCHIVO ,,,,,",,,,“” ————— et

elirass. (Deses continuae?
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c R R ol
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Una vez compactado, debes descargar tu recurso en tu equipo por dos motivos:
e Para utilizarlo con tus alumn@s de manera local, sin conexién a internet.
e Para disponer de una copia de seguridad, especialmente si estds utilizando el
Constructor en linea, porque pueden ocurrir errores de conexidn que podrian estropear
tu trabajo.

Para descargar el recurso en tu ordenador, desde el menu GESTOR elige la opcion
OBJETO DIGITAL EDUCATIVO. Se abrirhA una nueva ventana, es el Gestor de
Objetos digitales. Para guardar el recurso en tu equipo:
* Selecciona el recurso en la lista de archivos que hay en la parte superior, recuerda
que lleva tu nombre seguido de ode2. Ejemplo: maria_luisa_miras_cidad_ode?2.
e Pulsa el botbn DESCARGAR.
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i = DESCARGAR

* El recurso se descargard y se guardara en la carpeta que tu indiques. Recuerda que se
trata de un archivo comprimido con el mismo nombre que elegiste pero con la
extension .Zip. Siguiendo con nuestro ejemplo, seria:
maria_luisa_miras_cidad_ode2.zip

Una vez descargado, para ver el recurso
tenemos que abrir la carpeta comprimida y
buscar un archivo llamado index.html, es la
pagina de inicio de nuestro recurso.

ﬁ maria_luisa_miras_cidad_ode2 zip f
4 345 KB

Imagina que tu recurso en el servidor de tu
centro o en tu propia instalaciéon local se estropeara o se modificara. ¢Como podrias
restaurarlo?
e Primero tendrias que borrar el recurso que hay en el espacio de trabajo del
Constructor.
e Después tendrias que subir tu copia de seguridad a Atenex.
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Todos estos procesos se hacen desde el Gestor de Objetos Digitales Educativos
(ODEs).

Para borrar un recurso (mucho cuidado con esta opcion):
e Desde el menu GESTOR elegimos la opcién OBJETO DIGITAL EDUCATIVO.
* Selecciona el recurso en la lista de archivos que hay en la parte superior, recuerda
que lleva tu nombre seguido de ode2 (tu_nombre_ode2.zip).
* Pulsa el botbn BORRAR. El programa te advertira de que se borrara definitivamente.
Pulsa el botéon ACEPTAR.
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Para subir el recurso a la plataforma y restaurarlo:
* Desde el menu GESTOR elige la opcién OBJETO DIGITAL EDUCATIVO.
* En la nueva ventana pulsa el botén EXAMINAR .
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e Se abrird una ventana con los archivos que hay en tu equipo. Busca el archivo
comprimido que antes habias descargado y pulsa el botén SUBIR. Si todo ha ido bien
aparecera este mensaje en color verde: "ODE incorporada correctamente".
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@ CONSTRUCTOR Archivos | Objets Digital Educativa (0OF) | Otres recursos | Secuencias
Elegir archivo 23] S e
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Como ves son cosas muy utiles para trabajar con la plataforma.

Hasta aqui llega este capitulo y el tercer tema del curso. Durante su desarrollo has ido
elaborando un recurso que es la actividad obligatoria del tema y deberas enviarla a tu tutora.
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