@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

5. Elaborando
un recurso para
la clase

1. Introduccion

En los dos ultimos temas del curso hemos visto diferentes procedimientos para
elaborar contenidos digitales con el Constructor y también para trabajar con las
plantillas que, una vez configuradas, se convertiran en actividades que después
realizaran nuestr@s alumn@s. Para ello hemos elaborado dos recursos didacticos de
manera dirigida y eso también nos ha servido para conocer el proceso a seguir en la
creacion de un recurso nuevo y también para ver dos formas diferentes de organizar
los contenidos que se corresponden con dos estructuras distintas.

En este ultimo tema del curso, como no podia ser de otra manera, vamos a tratar
algunos aspectos relacionados con la planificacion porque tiene como objetivo que tu
elabores un recurso didactico nuevo en el que desarrolles alguno de los contenidos
relacionados con la materia o materias que impartes.

Pero antes reflexionaremos sobre el tamafio que deben tener los recursos. ¢Extensos
o0 breves? ¢Cursos, bloques tematicos, unidades didacticas, secuencias didacticas u
objetos de aprendizaje? Es algo de lo que ya hemos hablado, para profundizar en el
tema pasa al capitulo siguiente.

2. Sobre el tamano de los recursos

Ya hablamos en el tema 3 sobre el concepto de Objeto Digital Educativo, término
que utiliza el Constructor para referirse a los recursos didacticos digitales y que pone
el énfasis en la necesidad de buscar criterios técnicos y pedagdgicos comunes que
permitan a la comunidad educativa compartir y reutilizar contenidos digitales dado lo
complejo de su elaboracion.

Como apuntabamos antes, el término hace referencia al concepto educativo de
objeto de aprendizaje, un concepto complejo pero necesario en un contexto
caracterizado por:
e La paulatina difusion e incorporacion de los recursos didacticos digitales al aula.
« El uso de nuevas plataformas tecnolégicas para la ensefianza presencial y a
distancia como Moodle.
« La gran cantidad de aplicaciones informaticas que existen para elaborar los
materiales interactivos con sus correspondientes formatos especificos...

Todo ello ha creado la necesidad de establecer ciertos estandares minimos con
los que dotar a los recursos didacticos digitales de manera que puedan ser utilizados
por toda la comunidad educativa. Por eso hoy la palabra clave es "reutilizaciéon" y
por eso surge el concepto de objeto de aprendizaje, un tipo especial de recurso que
esta sujeto a ciertos estandares (acuerdos internacionales acerca de sus
caracteristicas técnicas) y que puede ser reutilizado facilmente por otros docentes.
Como ya deciamos en el tema 3, esta definicibn tiene unas connotaciones
pedagdgicas y otras tecnoldgicas:
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@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

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 caracter independiente, en
contraposicién con el concepto de unidad didactica, curso, bloque 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 didactica
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.

« Desde el punto de vista técnico, el objeto de aprendizaje debe tener ciertas
caracteristicas que lo hagan accesible desde cualquier equipo,
independientemente de los programas que tenga instalados, y que pueda ser
utilizado desde diferentes plataformas y soportes. Al ser pequefas unidades
de contenido, deben contar ademas con un sistema de almacenamiento que
permita localizarlos de una manera eficaz. De esta forma, una profesora puede
buscar un objeto de aprendizaje que necesite en un banco de recursos e
integrarlo en un curso como el que estamos haciendo. Sus alumn@s podran
hacer las actividades y el registro de su evaluacién quedara incorporado en sus
calificaciones de manera automaética.

Como veis, utilizar objetos de aprendizaje supone poder adaptar mejor los recursos al
contexto en el que se aplican y posibilitan incluso la adaptaciéon de los recursos a las
necesidades concretas de cada alumn@.
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Un curso completo de Espafiol puede ser un Un pequefio recurso didactico digital para
recurso didactico digital pero no es un aprender a decir la hora si es un objeto de
objeto de aprendizaje aprendizaje.

.,Como se ajusta nuestra herramienta a este concepto?

 Desde el punto de vista técnico, el Constructor crea recursos que se ajustan
a los estandares internacionales que permiten catalogarlos de manera que el
profesorado pueda localizarlos posteriormente mediante busquedas sencillas.
Ademas, al descargarlos desde el programa, crea un archivo comprimido con
ciertas caracteristicas. Se trata de un paquete SCORM que puede ser integrado
en otras plataformas como Moodle, en la que hacemos este curso. Y esto
supone que la plataforma va a emitir informes y recoger las calificaciones que
consiguen los alumnos cuando hacen las actividades.

« Desde el punto de vista educativo, 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

S MARIA LUISA MIRAS CIDAD TEMAS - 2
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porque, ademas, el programa permite crear, de una forma bastante sencilla,
secuencias didacticas que combinan varios de estos objetos.

Pero la decision final acerca del contenido es siempre del profesorado que elabora los

recursos.
¢Y tu que opinas? Me parece un tema de reflexion interesante en el que vale la pena

detenerse un poco porque afecta al patrimonio de recursos que todos compartimos.

3. Antes de nada, planificar.
¢Lo has pensado ya? Desde aqui optamos por la elaboracién de objetos y por eso, el

recurso que debes elaborar como tarea final debe ser un objeto, una unidad minima
de formacion. Menos mal que no tienes que hacer una didactica completa ¢no?

Bien, nos ponemos en situacién y como siempre gue nos planteamos la elaboracién de
materiales didacticos, digitales o no, debemos partir de una reflexiéon pedagdgica en la

gue se concreten:

]
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* Los objetivos que queremos conseguir g R
* Las competencias que queremos desarrollar - :.' . "-'-.'
* Los contenidos necesarios para ello. ::.” ., .'_'
* El alumnado al que va dirigido. :: .': .'_-
+ Las actividades que vamos a disefiar teniendo en cuenta « & o
las posibilidades del programa (recuerda que dispone de :: :.' _'.'
47 plantillas diferentes que se corresponden con otros :-:,' .-_'
tantos tipos de actividades). =y n
e La secuencia didactica que vamos a seguir y que e O
permitira organizar las actividades en funcién de los .."..".'_'-".'.-,-_-...,._'.'
- |

contenidos, de la dificultad, de las respuestas de los

alumnos...
En que momento del proceso de ensefanza-aprendizaje se va a utilizar el

recurso: como motivacion, como desarrollo de contenidos, como evaluacion

Por eso y como paso previo, debes hacer esta pequefia programacion sin perder de
vista el concepto de objeto de aprendizaje. De esta forma daremos coherencia a

nuestro recurso y evitaremos actuaciones poco recomendables como:
Elaborar recursos cuyas actividades no guardan relacién entre si 0 con
actividades que no siguen una secuencia did4ctica coherente.

Elegir un tipo de actividad por si misma: primero debemos considerar los
contenidos que vamos a desarrollar y después seleccionar el tipo de actividad

mas adecuada de entre todas los que nos proporciona el programa.
Crear recursos demasiado extensos, dificilmente reutilizables en otros contextos

educativos.
Desarrollar contenidos en funcion de los recursos multimedia que encontremos.

Una
recurso. Pasa al capitulo siquiente.

vez hechas todas estas consideraciones podemos comenzar a disefiar nuestro

4. El guion

Aparte del aspecto pedagdgico, la planificacién de un recurso debe integrar también
una reflexion de tipo técnico que basicamente consiste en elaborar un guién de lo
que queremos hacer, es decir, hacer sobre el papel lo que después se materializara en
el programa. Este momento de la planificacién es muy importante ya que, si dejamos
TEMAS - 3
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la mayor parte de las cosas claras, nos evitaremos bastante trabajo en el futuro, pues
es mas facil rectificar sobre el papel que sobre el recurso una vez hecho. Algun@s
sabéis de lo que hablo porque lo habéis sufrido en la elaboracion de alguna tarea
anterior.

Es el momento de pensar en:

e La estructura que va a tener y su correspondencia con los fotogramas y
escenas.

* El sistema de navegacion, o la manera en la que el alumno de movera por el
recurso, y como se traduce esto a la hora de crear los botones y enlaces para ir
a uno u otro fotograma.

e El diseno visual, definir un estilo, buscar o crear las imagenes que vamos a
utilizar como fondos, también podemos disefiar nuestros propios elementos de
navegacion.

« Los elementos multimedia que vamos a necesitar y que previamente
debemos buscar...

La forma de hacer este guidén es algo bastante personal, aunque en este capitulo se
exponen alguna ideas. A mi particularmente me gusta hacerlo de una manera grafica
en la que hago un pequefio esquema de cada uno de los fotogramas. Mira este
ejemplo en el que todos los fotogramas tienen el mismo fondo y los mismos
elementos de navegacion. Es el guién del recurso que elaboramos como tarea del
tema 3:

Portada A

HIULD: 'Creando
contenidos con el
Constructor
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o cembenidon A d Constructer 2 we e Creands ontensden von & Conitructor Creands conteruden con & Conitructor
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Una manera bastante completa de hacerlo es en forma de tabla, donde quedaran
recogidos los niumeros de las plantillas que se utilizaran, los textos ... y el listado de
los recursos multimedia que vas a necesitar, algo especialmente util como veremos en
el capitulo siguientes. Como ejemplo, aqui tienes el guidén del recurso que elaboramos
como tarea del tema 4:

ELEMENTOS ELEMENTOS DE
MULTIMEDIA NAVEGACION

PORTADA Imagen del fondo ™ Botén para ir al inicio.
1 Titulo del recurso "Disefiando actividades 9 - Botdn para ir al
" de la portada Lo

con el Constructor fotograma siguiente.

CONTENIDO

- Botén para ir al inicio.
- Botén para ir al
. B Fondo Lo
Ordenar una frase de Arquimedes: fotograma siguiente.
" P Imagen , ;
2 1 p13 Denme un punto de apoyo y levantaré - - Botdn para ir al
" relacionada con .
el mundo fotograma anterior.
la frase , :
- Botdn para salir del
recurso.
Pregunta de eleccion mdltiple:"La frase del
ejercicio anterior la dijo uno de los
P - Fondo
cientificos mas importantes de la
- P S - Imagen de
antiguiedad clasica que vivié en el siglo 111 h .
2 p16 . A Arquimedes. Igual que el anterior
a. C. y hace referencia al principio de la
. " Imagen de una
palanca. ;Sabes su nombre? alanca
Respuestas: Arquimedes Pitagoras, p :
Aritoteles, Tales de Mileto, Platén
Completar un texto con las palabras
sugeridas: "En nuestro planeta, la cantidad
de agua siempre es la misma, aunque va
cambiando de lugar. A este proceso se le
llama Ciclo del Agua:
1. El agua se evapora desde los rios y el Fondo
3 pO1 Jmar. Video sobre el Igual que el anterior
2. Al ascender, se enfria y se condensa en ciclo del agua.
pequefias gotas.
3. Las gotitas acumuladas caen en forma de
lluvia, nieve o granizo.
4. Discurre por los rios y las aguas
subterraneas y vuelve al mar"

Completar textos escribiendo: "Escribe las Fondo Igual que el anterior
soluciones a estas operaciones, para Imagen de una [Botdn para abrir la
corregir puedes usar la calculadora. pizarra. calculadora béasica

Emparejamiento de textos con imagenes
"Lee y relaciona la imagen con el texto
uniéndolos con flechas:

1. Cuando el sol calienta, el agua de
los rios, mares y océanos se
evapora.

2. El vapor que forma sube a la
atmosfera, forma nubes y se enfria
formando asi gotas de agua.

3. Cuando la nube ya esta muy llena Fondo
de gotas de agua éstas caen en 6 imagenes con .
. . . . Igual que el anterior
S p12 forma de lluvia, nieve o granizo. las fases del ciclo 9 a
4. El agua que cae de las nubes del agua.

puede penetrar en la tierra.

5. Las plantas, con sus raices,
absorben el agua del suelo. El
agua viaja hasta las hojas por el
tallo y sale de nuevo por las hojas.

6. El agua llega por la tierra hacia un
rio o arroyo cercano y fluye de
nuevo hacia el mar. Y empieza de
nuevo el Ciclo del agua."
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@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

ESCE- | FOTO- §JPLAN- CONTENIDO ELEMENTOS ELEMENTOS DE
NARIOJGRAMARJTILLA MULTIMEDIA NAVEGACION
Fondo
. . s o 6 audios con los
Emparejar sonidos con imagenes: "Escucha
nombres de los .
pO8 fla palabra y une con la foto Igual que el anterior
. " vegetales.
correspondiente
6 fotos
correspondientes.
1 1 1 1
Puzle con bordes irregulares: "Ordena el ImaFgrr:dc?)n el
7 p31 fdibujo en el cuadro vacio y completa del 9 - Igual que el anterior
- " esquema del ciclo
ciclo del agua
del agua.
1 1 1
Juego del ahorcado: ";Qué famoso
cientifico dijo esta frase? "jTriste época la Fondo

p29 [nuestra! Es mas facil desintegrar un atomo
que un prejuicio”
Respuesta: Albert Einstein

! Sopa de letras: "Busca en la sopa de letras

Foto de Einstein Igual que el anterior

seis palabras relacionadas con el ciclo del Fondo
agua". 6 imagenes con
Soluciones: evaporacion, transpiracion, las fases del ciclo
condensacion, absorcion, precipitacion, del agua.
transporte.

Igual que el anterior

Completar huecos arrastrando: "Completa Fondo
Py - " Imagen de un
10 34 este grafico del ciclo del agua esquema del ciclo Igual que el anterior
P Soluciones: evaporacion, condensacion,

L, S del agua sin
absorcion, precipitacion, transporte.
nombres.
1

1
Partitura musical: "Escucha la musica y .
escribe la partitura” Fondo Igual que el anterior
| 1 1

1
| - JLECTOR DE RESULTADOS Igual que el anterior

Péagina de fin de la actividad y de créditos:

"Este recurso ha sido elaborado por Maria Fondo

Luisa Miras Cidad como practica del cuarto Imagen para
tema del curso "Elaboracién de recursos -

3 1 - o o indicar al alumno A ;

didacticos digitales con el Constructor y que ha - Botén para ir al

ExelLearning" que se esta desarrolando en terminado fotograma anterior.

el Aula Virtual de Formacién del ’ - Enlace al CEP Indalo.

profesorado durante el curso 2010/2011"

- Botdn para ir al inicio.
- Botdn para ir al
fotograma siguiente.

Como ves, si haces el guion, al final tendras un listado de todos los media que vas a
necesitar para elaborar tu recurso, algo muy util ya que el siguiente paso sera la
busqueda de esto recursos y su preparacion para utilizarlos con el Constructor.

5. Recopilando los elementos multimedia

Si recuerdas, para elaborar los recursos que hiciste como tareas del tema 3 y 4
previamente tuviste que descargar dos carpetas comprimidas que contenian las fotos,
ilustraciones, videos, animaciones, audio... necesarios para elaborarlos y luego los
subiste al espacio de trabajo con la ayuda del ASISTENTE DE CREACION. De esta
manera ya los tenias a mano en el momento en el que ibas creando los contenidos y
actividades. Esto es muy util y ahorra tiempo. Por eso, si ya tienes elaborado tu
guion, el paso siguiente seria buscar o crear los recursos multimedia necesarios y
prepararlos para subirlos al espacio de trabajo.

Para conseguir estos archivos podemos:

* Crearlos nosotros mismaos utilizando otros programas. Por ejemplo, podemos
hacer dibujos con OpenOffice Draw, podemos modificar fotografias con Gimp,
podemos grabar sonidos y modificarlos de una manera bastante sencilla con
Audacity ...
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e Como esto conlleva tiempo y conocimientos
que quizas no tenemos, seguramente, lo mas
practico sea buscar los media en Internet.
A ello dedicaremos la segunda parte de este
tema.

e También podemos extraerlos de otro
recurso elaborado por el Constructor, solo
tenemos que descargarlo desde el banco de
recursos, descomprimir la carpeta y localizar
los media que estan clasificados en carpetas
denominadas "animaciones", "imagenes",
"sonidos" ...

e Y por ultimo, podemos utilizar los mdédulos que incorpora la nueva version

del programa. Para ello elegiremos

la opcion MODULOS del

menu

APLICACIONES. Podemos elegir entre varias opciones y cargar en nuestro
recurso audio, animaciones y graficos que podemos utilizar como fondos,

botones ...

Archivo Edicién

“ " 1 APLICACIONES *

Escenas

Ver Escena Fotograma Gestor Planti's Aplicaciones Configuracién Accesibilidad Ayuda

Férmulas matematicas [ =\ A7
Gedmetra...

Calculadora

e

- 4+ 4ledy

Fotogramas (3) Calculadora cientifica >

Tablas
L4 Cargar laboratario de fisica

‘ Cargar dudios de ayudd

3 CARGAR FONDOS

Cargar sonidos de letras
Cargar sonidos de nimeros

2 MODULOS

Cargar iconos, botones,

Independiente de la opcidon que elijamos, hay tener en cuenta que:

AMartin_odo2

» Componentes

» Animaciones

» Videos

» Audio
Imégenes
Otros recursos
Plantillags
Propiedades

« Debemos comprobar los formatos de los media ya que el Constructor no los
admite todos, aunque si los mas usuales. Para ello debemos fijarnos en la

extension de cada uno de los archivos:

o Para las imagenes podemos utilizar los formatos jpg, png, y gif
o Para las animaciones, solo podremos usar el formato swf.

o Sonidos: mp3

o Video: flv

* Si los archivos de los que disponemos no tienen el formato adecuado,
siempre podremos convertirlos utilizando la aplicacion adecuada (se explica

también en la segunda parte del tema).

e Debemos fijarnos especialmente en el tamafio de los media y evitar la
utilizacién de los que sean demasiado grandes ya que si reproducimos el

recurso a través de Internet va a tardar un tiempo excesivo
navegador. Por ejemplo:

en cargarse en el

o El tamafo maximo de una foto nunca debe pasar de 800 x 600 pixeles
ya que este es el tamafio del espacio de trabajo del Constructor. Un
fondo deberia tener este tamafio y una imagen gque ilustra un contenido o
actividad deberia ser menor.

o La resolucion de las imagenes no debe pasar de 72 ppp pues es la

6ptima para la pantalla del ordenador. Las resoluciones superiores se
utilizan para imprimir y, como no suponen una mejora en la visualizaciéon

& MARIA LUISA MIRAS CIDAD

TEMA S - T
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del material, es mejor descartarlas ya que aumentan considerablemente
el tamafio del recurso.
o Por el mismo motivo, debemos evitar la utilizacion de audio y videos
demasiado largos.
o En el caso del video, debemos evitar también los que tienen un tamano
de reproduccién demasiado grande.
* Si los archivos de los que disponemos son demasiado grandes, siempre
podemos modificarlos con alguna de las herramientas que citamos
anteriormente.

Todos los elementos multimedia debemos guardarlos en la misma carpeta y deben
comprimirse de una manera determinada para subirlos juntos al espacio de trabajo.

Si ya tienes los elementos multimedia para elaborar tu recurso, sigue leyendo y pasa
al capitulo siguiente. Pero si no los tienes, puedes leer el documento complementario
“COmo buscar multimedia en la Red” te ayudard a buscar y guardar fotos,
graficos, audio, video y animacion en Internet.

6. Subiendo los media al espacio de trabajo

Para subir todos los elementos multimedia juntos, tienes que meterlos en una
carpeta comprimida con la extension .zip. Para comprimir la carpeta es necesario
que en tu ordenador tengas instalado un compresor de archivos como Winzip,
Winrar u otro.

Imagina que ya has recopilado todos los media que necesitas para elaborar tu recurso
en una carpeta a la que has denominado MIS ARCHIVOS MULTIMEDIA.

1°) Abre la carpeta.

29) Selecciona todos los archivos. Para seleccionar varios
archivos, mantén pulsada la tecla CTRL (CONTROL) de tu
ordenador al mismo tiempo que haces clic en cada uno de
ellos. Esta en la esquina inferior izquierda del teclado.

3°) Cuando todos los archivos estan seleccionados, coloca
el cursor sobre uno de ellos y pulsa el botén derecho del

raton.
¢ E N B Jis elementos multimedia
WINDOWS fdwo Bocn e fwoms v i 1 ABRE LA CARPETA

Qs - @ - ¥ pals

e00dn | Cr'Ooouments and Settngs P Lus. ¥ 45 dotumentos Ms elementos mutmeds

Q| & =
Creor archvos POF ¢ mdpenes con POFCeater

ALY VLN 0 MINSS

Corpetes | [133]°

4°) En el menu
contextual que se
abre, selecciona la
opcion  ANADIR

T Correrte » POF de Adobe

Abre ¢on EPLON Cany Photo Print
Abre Con »

Analaa 20 Noeson Antirus

AL ARCHIVO. @ T
Puede ser que - :..; e eskmphicy N
venga en inglés . T -
(add file). 3CLICENEL | Vo
: BOTON DERECHO
DEL RATON Canbiar gstee
Propedades
2lade ficheros 3 un ardhwo. Se permiten cpoones adconales j
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@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

= Nombre de archivo y parémetros

59) Dependiendo del compresor que tengas en
| Copadessquided | Fechayhom | Cemetaio ||t equipo, te puede salir esta ventana o no. Si

General | Avanzado | Ficheros b | i | i6n de f o del
Seé apre, selecciona la opcion de tormato e
Nombre de! archi [ Bxamozr... | i
e : archivo ZIP.

Fotinedo 2o

v

E?_ %%%BBIQE 6°) E_scribe como n<_)mb_re de la carpeta
Fomato de archivo Opciones de compresion Comprlmlda: "mUImedla'ZIp"'
ORAR [C] Bliminar los ficheros tras la compresién
z [ Crear un arctivo SFPX 7°) Pulsa el botén ACEPTAR.
de compresién
L 8] | CAsdr Rogso de Recuperac En tu carpeta aparecera un
5 ZIP 7 ACEPTAR nuevo archivo comprimido, E
"multimedia.zip”. Es el que
tienes que subir al espacio de
fosptee Jll ool J | Aol | trabajo del Constructor. multimedia.zip

* EN GUADALINEX

4°) En el mena contextual que se abre, selecciona la
_ opcion CREAR ARCHIVADOR (en Gadalinex 9.04) o
Abrir con > COMPRIMIR (en Guadalinex 10.04).

e Cortar
Copiar

3 Abrir con «Visor de imagenes»

59) Escribe como nombre del nombre del archivo:

"multimedia”.
Crear un enlace

Benombrar... 6°) Selecciona la opci6on .zip como formato de
0B Soxet 8 b papdiina compresiéon porque es el Unico que acepta el
Constructor.
Cifrar...
Firmar 7°) Pulsa el boton CREAR.
Enwviar a...
,
1. NOMBRE DEL 2. EXTENSION
Eoplececes ARCHIVO ZIP
. .bz2
En tu carpeta F‘Q Archivador: | multimedia | | .zip S
aparecera un nuevo , = T gTeT—— . e

archivo comprimido,
"multimedia.zip". Es el P Qtras opciones o=
que tienes que subir al

espacio de trabajo del e © concear 2 crear lzma
Constructor. ; v rar
Lar
-_ 3. CREAR tarbz2
f tar.gz
multimedia.zip tarlzma
zip

Ya tenemos todos los media preparados para subirlos al espacio de trabajo de una
vez. Sin embargo, es muy dificil hacer la prevision completa de todos los archivos que
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@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

vamos a necesitar y seria bastante normal que, mientras elaboramos el recurso, surja
la necesidad de incorporar algun elemento mas que no habiamos previsto. También
puede ser que alguno de los archivos no se haya subido correctamente y luego no
aparezca en el panel correspondiente, puede pasar con archivos muy pesados como
los videos.

Para dar respuesta a este tipo de situaciones, el Constructor nos permite subir los
elementos multimedia al espacio de trabajo de dos formas diferentes:

e Podemos subir todos los archivos de una vez al crear el nuevo recurso
didéctico.

e Y también podemos subir uno o mas archivos individualmente en
momentos posteriores, durante la elaboracion del recurso.

Vamos a ver los dos procedimientos.

A. Subir todos los archivos en una sola vez cuando se crea un recurso
nuevo

Recuerda que, cuando creas un nuevo recurso, aparece el ASISTENTE DE
CREACION y en la primera péagina te da la opcién de subir al espacio de trabajo todos
los elementos multimedia de una vez. Vamos a repetir este proceso, pero antes
crearemos un recurso nuevo, es la tarea final del curso:

1°) Abre el programa, cuando se haya cargado, pulsa en el menu ARCHIVO y
selecciona la opcibn NUEVO OBJETO DIGITAL EDUCATIVO.

2°) Se abrird una pequefa ventana en la que debes escribir el nombre de la nueva
unidad didactica. En esta ocasion debes escribir tu nombre y apellidos seguido de
ode4, por ejemplo: maria_luisa_miras_cidad _ode4, y pulsamos el botdon
ACEPTAR.

1 ARCHIVO
!':%;YY':E"'JX;T‘"‘(’W‘ZI- o ’-Mi m:.., °:“:‘~" """“ r_““;"‘“_:b ‘tf*‘q’;‘“ b "‘““““” -\"“".
2 =
NUEVO OBJETO e
DIGITAL EDUCATIVO e

Comias om0 ’

famiee el Objeto Dptal Eoutative
A s M 00K 0ded ‘ 3

et ol ssaents e reacd ESCRIBE EL
acepnse | [ Conceinr | NOMBRE

Fav

4 ACEPTAR l

3°) Se abrirdA el ASISTENTE DE CREACION. Pulsa el botén GESTOR DE
ARCHIVOS que hay en la parte inferior derecha del asistente para subir los
elementos multimedia que vas a necesitar al espacio de trabajo del Constructor.
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e Mty o~ m CRD A &8 B8 BT HE BN 7| rwe baa rees cont oo
Caconas (8) = o & Csetal L e )
[ ' ' 3 1 PP n . « 23 £
» Aremacones
4 amas (i} = o« .
Fotegramas (1) ~ » Videos
Askatents de rvevo Cursel Paso 1/3) LE NV
Seloccin de imigenes ® Imdoants
Seklire un Rads So RSLograma [Dor Seledio) y un Rormats (por Sefects) parn ins eliguelan. Lod ruevos fotogramas » Oes recersas
STRISTN Canardn a1 45030 JANCOONIE) POr SHf0o] € IGud! 1u0nCard (0N 01 55rMUts C8 Oud s SLGLTE PP s » Pastia
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Ponddi  lwages  » [sveciens ) [ oeorw )
Ao global 8l OOC: Sonce - [seeccons | [ vorm |
Formato Ge etiquetas por Sefects YVerdans v ey e B

GESTOR DE ARCHIVOS

4°) Al pulsar este botén se abrira una nueva ventana con el Gestor de Archivos del
programa. Una vez abierto el gestor, para subir archivos, antes de nada tenemos que
indicar a que espacio de la plataforma lo queremos subir, es decir, en qué recurso
didactico los vamos a integrar. Sigue estos pasos:

59) Despliega la lista "SELECCIONE UN OBJETO DIGITAL EDUCATIVO" pinchando
en la flechita que hay a la derecha. Busca el recurso que acabas de crear

"maria_luisa_miras_cidad_ode4" y seleccibénalo. Por dltimo, pulsa el botdn
SUBIR que hay en la parte inferior.

{2 CONSTRUCTOR - Gestor; de media - Windows Internet Explorer

EA0%

@ CONSTRUCTOR Aschivos | Odjets Digital Edccativg (COF) | Otros recutsos | Secuenchas
Gestor de Archivos (Imdgenes, animaciones, audios, videos, POF, OpenOffice)

Sefeccicne v Objeto Digital Edwcative Selecticne of tipo de archive

{Seieccione tn Objéto Bigeil fducitnm - slecciore 10 =]
Selectione om Ojeso Digital Educatvg

[ ANA_SA3ZL LUQUE ARROYD edelro
Adelsds Merreros Rami odel

Antanio Carcla Merida 1
#KiI3_Seens cobos odelaip

om0 condody aroro odel DESP LIEGA
esperanza selatios betenidez odel 2ip

Javier guliego rulz_cdel LA LISTA
juan Jugse odel

foli_abed Surdero odel.2ip

loucdes graido vargas odel
miguel_cavito_odel.zip

W migeed_sanios arevalo OO
PICo_amo, cave odel 2ip 2
PICO_AT0 Ao 0ded

e ' 'SELECCIONA
;cu!-au wano‘krrar--:ucde.:@ M TU RECURSO

renomanar

Adverterica A o IRAOMIeas Cus QU NIV, Cisfrn 53 DOL 33etes o of CONGTRLCTOR

Descargae/Borrar arehivos de un Ojets Digitsl fducative (O0L)

O PRe b ey "0, <on 12 U, o 1) 150 sudetier, stlectone Bt atthivet Que Ceted
Sescargaryorme, ¥ Liega hage cic en & botdn "cescarger’/"borrar’.

Suble archives 3 ua Objeto Oigital Eeucative (0OL)

®P3rg dceder 3! Auatemie edlante of Due S arthhy o o of Detda "sudr’

SUBIR P =
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6°) Entraremos en una nueva pantalla en la que hay dos zonas diferentes para subir
los archivos multimedia desde nuestro ordenador hasta el espacio de trabajo.
+ La primera, la que vamos a utilizar en esta ocasion, sirve para subir un

conjunto de archivos
« La segunda
individualmente.

{2 CONSTRUCTOR - Gestor de media - Windows Internet Explorer

la utilizaremos después para subir

elementos multimedia

Pulsamos el botdén EXAMINAR

o botie ‘st

—=——===-| que hay en la zona "SUBIR

f” CONSTRUCTOR Aleos | Objets Ougital tmmmoomom.'-“:-m‘ m;«u. ARCH IVOS EN U N
e ‘ PAQUETE(ZIP)".

e s . : Se abrird una ventana con los

s s ke Bl sl s archivos de nuestro ordenador

\ e -« EXAMINAR en la que tenemos que buscar

TR AT s \ la carpeta comprimida que

(Examinar..) hemos creado

("multimedia.zip™).

£,

Elogir orchivo, [@k3 7°) Seleccionamos el archivo y
Bocwen [ Botors demgm | SUBIR pulsamos el boton ABRIR. Por
O s i 8 altimo, pulsa el boton SUBIR

e 2 del Gestor de Archivos tal y
R E.SELECCIONA como se indica en este gréafico.
: EL ARCHIVO Durante unos segundos el

i Gestor de Archivos envia los
5 elementos de esta carpeta al
o - espacio de trabajo. Si todo ha

5§ -~ ABRIRJ oSpat . :
‘Q = 2 ido bien, los archivos subidos

Mastoadorsd forkre:  frmednro ERA| correctamente apareceran en la

T [fommrsonecd ¥ Comew | parte inferior del Gestor. Hecho
|2 @m  wwx - | esto puedes cerrar la ventana y

N— 3 -

CERRAR

.D CONSTRUCTOR

Espacic de trabajo de CONSTRUCTOR

B BNV ¥ D300Ts Tptal 8l en M Reish_Miae_ 0804 odeT

si

w5 Brefiwes on ut paguets [ IIF

((Examrwear. )

S Srives Plividuaiames

- ARCHIVOS SUBIDOS
::« CORRECTAMENTE

1 PROGRESO DE

’ LA SUBIDA
Esperanco s hempjstenes [T M-

0% -

@ tmerer
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volver a tu recurso.

82) Abre algunos paneles para comprobar
que contienen los nuevos archivos que

acabas de subir: sonidos, imagenes,
animaciones...
A tctn e e fmsyvme Gwnew Banie A cacaem Codaretn e s
D Mt ’ CORANE QR #2AWA R N e
| fmmon
Asistente do nweve (ursa(Pane 1/9) 1 {J n:"

"z ABRE LOS g &

PANELES * “

ronda  image . oo

Augis glens M OOE  fs . oo o sty 3

Formats S0 etiqeetas pir defecta veire cu s Melw s .

2 :
COMPRUEBA LOS M=
ARCHIVOS SUBIDOS |:==
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B. Subir todos los archivos en una sola vez en cualquier momento

Si creamos nuestro primer recurso y no subimos los elementos multimedia, no
importa porque los podemos subir en cualquier momento. Para ello utilizamos el
GESTOR DE ARCHIVOS al que podemos acceder desde el menu GESTOR. Desde
este gestor podemos subir, bajar, borrar, renombrar .... los elementos multimedia de
un recurso concreto.

1°) Para subir los elementos multimedia, abre el menu GESTOR y selecciona la
opcion ARCHIVOS.

Arcave acdn Ver G FRogr> Gastor Pl Adicacone: Coviguracdn Accordidae Ayads
D Fo M B e~ B 368 A 7 M ! B &\ 7 | [mataivisa mims_cidad oced
Escenas - 9| |«q| Escomal » » Compomemes
— = 2 - - . 'S — » Avmacionss
| Fotogramas - % e g »
. : L Vi
P AKS
» Imagenes

» O2r0s rocursos |

Una vez abierto el gestor, para subir archivos, debes seguir los mismos pasos que el
apartado anterior a partir del 5° punto.

C. Subir archivos individualmente

De una forma bastante similar podemos subir a la plataforma uno o mas archivos
multimedia de forma separada. Para ello utilizamos el espacio SUBIR ARCHIVOS
INDIVIDUALMENTE.

1°) Primero debes seleccionar el numero de archivos que vas a subir, puedes subir
hasta 10 archivos. En funcion del numero que elijas, se abriran otras tantas cajas
para incluir la ruta.

ONSTRUCTOR ¢ dia do plo (=)

£ hto:/fatenex2.educarex.esficheres, - poetalfeoe X | pestor_meda smple_subr.php V.

o

.‘_‘) CONSTRUCTOR Archivas | OBjete DA Eowiativg (GOL) | CHION recursds | Setuencins
Cspacio de trabajo de CONSTRUCTOR i 20) Pu|samos e| botén EXAMINAR
1 i en i idnd_ndod | en cada una de ellas. Se abrira una
SELECCIONA ventana con los archivos de nuestro
EL Illél:l&\l}gsDE B L ‘ ordenador en la que tenemos que
A S ;
1 = 2 EXAMINAR buscar el archivo que queremos

‘ subir.

7°) Seleccionamos el archivo vy
pulsamos el botén ABRIR. Por
' ultimo, pulsa el botén SUBIR del

Gestor de Media.
5 SUBIR

€] % 3

e | e SELECCIONA
A EL ARCHIVO

oy

@ 4 ABRIR\
Mastoscered fombes:  [ookate =~ l

Tex [Tdoscsamwesca =]  Coxes
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!: | httoc/atenex 2 educarex, e, Mcheros. afwmmayb"mmlm _Iredy_so ., ~ .
en funcién del tamano de los archivos.

El proceso durara mas o menos tiempo
T

Cuando termine y si todo ha salido bien

-D CONSTRUCTOR M | Otgets U Lau 3 e - :

ALY CERRAR el nombre del archivo o archivos
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[ Eamear
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T LI | (aniear) animaciones... preparados para crear tu
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WaWasE 2 | "{'l
ARCHIVO SUBIDO =
CORRECTAMENTE

|
1 PROGRESO DE LA SUBIDA

v
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En este capitulo hemos visto como se preparan los media y como se suben al espacio
de trabajo, en el siguiente apartado recapitulamos todos los pasos a seguir en la
creacion del recurso.

7. El proceso de creacion

Hechas todas estas consideraciones previas, podemos recapitular los pasos que se
deben seguir para la elaboracién de un recurso. Son los siguientes:

1°) LA REFLEXION PEDAGOGICA: Como punto de partida para establecer los
objetivos, contenidos, actividades ... del recurso, teniendo en cuenta que los mas
utiles desde el punto de vista de su redutilizacion son los objetos de aprendizaje
(unidades minimas de formacion susceptibles de agruparse con otras para formar
secuencias didacticas).

2°) EL GUION: Elaboracion de un esquema con el contenido de cada fotograma
segun vimos en el apartado 4 del tema. Es el momento de tomar decisiones acerca de
la estructura (organizacion de fotogramas y escenas) y de la interfaz (sistema de
navegacion: botones y enlaces). Elegiremos también el tipo de plantilla adecuado
para cada actividad y la secuenciaciéon que van a seguir. Si hacemos un buen guién, al
final tendremos un listado de las imagenes, videos, animaciones ... que vamos a
necesitar porque el siguiente paso es...

TEmaS - 14

$TMARIA LUISA MIRAS CIDAD



@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

|
it
f
13
|
i
L

manwxs

b -l
s

Ui

i

TE

z
T

Guién gréfico Guién en tabla

3°) RECOPILAR LOS MEDIA: Una vez que tenemos claro lo que vamos a hacer,
debemos preparar los recursos multimedia que vamos a incluir en el recurso. Es la
ocasion de buscar o hacer las fotos, dibujos, animaciones, videos, musica ... que
vamos a incluir en el recurso. Iremos guardando todos los media en la misma carpeta.
No es imprescindible tenerlos preparados todos ya que siempre podemos afadir
nuevos después, pero se agiliza mucho el trabajo si los tenemos recopilados de
antemano.

4°) PREPARAR LOS MEDIA: El siguiente paso es comprimir los media segln se
explica en el_apartado 6 de este tema para subirlos al espacio de trabajo de una sola

veZz.
—4 N
| ﬁ multimedia.zip

multimedia.zip

5°) CREAR EL RECURSO: Abrimos el Constructor y creamos un nuevo recurso al que
pondremos como nombre tu nombre y apellidos seguido de ode4, por ejemplo:
maria_luisa_miras_cidad_ode4. Es la tarea final del curso.

6°) CONFIGURACION INICIAL DEL RECURSO. Una vez creado el nuevo recurso,
lo primero es establecer sus caracteristicas generales. Esto es algo que podemos
hacer con el ASISTENTE DE CREACION que se abre cuando creamos un recurso
nuevo. Con su ayuda podremos establecer pardmetros que se repetiran en todos los
fotogramas que creemos y esto nos puede ahorrar trabajo y tiempo. En las tareas
anteriores vimos, por ejemplo, como se puede:

e Seleccionar una imagen o animaciéon como fondo que se repetira en todos los
fotogramas.

« Establecer un formato de letra predeterminado para las etiquetas.

« Establecer sonidos, animaciones, mensajes... diferentes para las actividades
segln se hagan o0 no correctamente.

« Definir la puntuacién maxima de cada actividad, el tiempo maximo, el niUmero
de intentos...

Esto lo vimos en el punto 2 del tema 4 y no impide cambiar estas propiedades en los
fotogramas concretos que estimemos oportuno.

remas- 158
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7°) CREAR LA ESTRUCTURA. Si hemos hecho un guién, tendremos mas o menos
clara la estructura que consistira en crear las escenas y fotogramas que va a tener
nuestro recurso. Esto nos ayudara a organizar mejor los contenidos y las actividades.
En el apartado 4 de este tema puedes ver la estructura de los recursos que elaborarte
en las tareas anteriores. Una buena estructura podria ser esta:

ESCENAS FOTOGRAMAS CONTENIDO
2 ;

Actividad 1
Actividad 2
Actividad 3

3
Actividad 4
Lector de resultados
4 Fin de actividades
2 Créditos

8°) CREAR EL SISTEMA DE NAVEGACION. Una vez creados las escenas y
fotogramas, el siguiente paso es crear los botones, enlaces, zona interactivas
que nos van a permitir ir de un fotograma a otro. Es algo bastante importante.
Mediante este sistema de navegacion podemos hacer que nuestros alumnos se
muevan por el recurso libremente o, por el contrario, podemos obligarles a que sigan
un itinerario determinado. Fijate en los tres recursos con los que has trabajado:

CONTENIDOS ACTIVIOND 3. Dige 1a respomsts corracts

Mi cuaderno de Geografia

1. Los virus, iseres vivos o no? !

R e 66 =y Y

La secuencia es lineal, Desde la portada accedes a las
Se puede acceder desde el - . -
P - siempre tienes que ir al partes, pero dentro de cada
indice a cualquier parte del L -

fotograma siguiente o volver parte hay una secuencia
recurso. . .
al fotograma anterior. lineal.

9°) COPIAR Y PEGAR. Si en todos los fotogramas vamos a poner los mismos
elementos de navegacién, nos puede ayudar bastante copiar y pegar los botones,
enlaces ... que hemos creado en el punto anterior(mend FOTOGRAMA -> COPIAR
TODO). También podemos seleccionar varios objetos al mismo tiempo
manteniendo pulsada la tecla CONTROL del teclado, haciendo clic sobre ellos y
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utilizando después las opciones COPIAR y PEGAR del menu EDICION. Pero debes
tener cuidado y hacerlo en todos los fotogramas, sobre todo en los que se crean con
posterioridad.

10°) CREAR LOS CONTENIDOS. Una vez hecho esto, ya tenemos preparado
nuestro recurso para empezar a llenarlo de contenidos segun vimos en el tema 3 del
curso. Podemos facilitar informacién a nuestros alumnos mediante imagenes,
animaciones, video.... que simplemente arrastramos desde los distintos paneles hasta
el fotograma o mediante textos cortos que introducimos utilizando las etiquetas y
textos largos mediante el componente TEXTO CON SCROLL o a través de PDF o
documentos de OpenOffice que se pueden lanzar al pulsar un boton.

11°) CONFIGURAR LAS PLANTILLAS. EIl siguiente paso ldgico seria la creacion de
las actividades que se consiguen configurando las plantillas, segun vimos en el tema 4
del curso.

122) PROBAR EL RECURSO. En diferentes momentos del proceso, debemos guardar
y probar el recurso. Tenemos que asegurarnos muy bien de que el sistema de
navegacion funciona y del comportamiento de las actividades. En este caso, la VISTA
PREVIA del mend ARCHIVO y del menu FOTOGRAMA son bastante fiables y nos
mostraran de manera exacta como se reproducird y se comportara nuestro recurso
cuando lo utilice nuestro alumnado.

13°) GUARDAR Y COMPACTAR. Una vez terminado, el siguiente paso es guardarlo
todo. También debemos compactar el recurso para eliminar todos los media que no
hemos utilizado, de esta forma el tamano del recurso sera bastante menor.

14°) DESCARGAR. Y si gueremos guardar una copia de seguridad del recurso,
utilizarlo en modo local, enviarselo a alguien ... entonces debemos descargarlo en
nuestro equipo utilizando el Gestor de ODEs.

Este proceso de creacidn que se propone e€s eso, unha propuesta que nos puede ayudar
a dar coherencia a nuestro recurso y a ahorrar algun tiempo, es obvio que cada un@
de vosotr@s seguird su propia metodologia de trabajo.

8. El recurso en clase

Terminado el recurso, llega el momento de utilizarlo en la clase y seguro que a cada
uno de nosotr@s se nos ocurren numerosas estrategias para hacerlo y que
basicamente podemos agrupar en dos maneras diferentes de utilizar nuestros
recursos.

A) En modo local.

Ya comentabamos en el primer tema que los recursos elaborados con el Constructor
podian utilizarse sin necesidad de conexién a Internet pues se pueden guardar en un
equipo y abrirlos desde ahi. Para ello solo tenemos que abrir el archivo comprimido
del recurso y buscar un archivo llamado "index.html". Esta opcién exige que copiemos
el archivo en cada uno de los equipos de nuestros alumnos o que se lo facilitemos por
medio de un CD o un lapiz de memoria. Esta tarea puede resultar un tanto tediosa y
llevar un tiempo que normalmente no tenemos, sin embargo puede ser util para el
profesorado que no tiene internet en el aula, que aun lo hay, o cuando no hay
posibilidad de publicar el recurso en Internet.
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B) A través de Internet.

Sin duda lo mas util y rapido para hacer llegar el recurso a nuestros alumnos es
publicarlo en Internet. Para ello necesitamos un espacio donde subir el recurso y
después facilitar a nuestro alumnado el enlace con la direccibn donde se encuentran.
Tenemos varias opciones:

B.1. Publicar el recurso en el espacio que Averroes proporciona a cada centro
educativo.

Seria la opcién mas légica. Para ello habria que subir la carpeta que contiene nuestro
recurso a ese espacio, la carpeta debe estar descomprimida, y después poner un
enlace en la web del Centro que facilite la ruta para abrir el archivo "index.html". Ya
son muchos los Centros que publican sus propios recursos 0 que tienen una seccion
en su pagina con enlaces clasificados por materias, cursos... de manera que el
alumnado puede acceder desde ella a los contenidos digitales de una forma bastante
sencilla.

Los centros TIC disponen ademas de la plataforma Helvia en la que es mas sencillo
publicar los propios recursos. En el tema opcional "Publicando mi recurso en
Internet" se explica la forma de hacerlo.

B.2. Publicar el recurso en un aula virtual

Muchos centros disponen de un aula virtual Moodle, un espacio similar a este en el
que realizamos el curso, y cada profesor o profesora tiene su propio curso desde el
que facilita a sus alumnos materiales didacticos o plantea algun tipo de actividad. Si
tenéis esa opcion, podéis utilizar los recursos elaborados con el Constructor de tres
formas diferentes:

« Como pagina web para utilizarlos en linea. Asi se han publicado los ejemplos de
las tareas de los temas 3 y 4.

e« Como archivo descargable. Puede resultar ultil para descargarlo en los
ordenadores de nuestro alumnado y utilizarlos posteriormente en modo local.

e Como scorm. Es sin duda la opcién mas interesante ya que si agregamos nuestro
recurso como paquete scorm, todo lo que hace nuestr@ alumn@ mientras lo utiliza
dejara un rastro que se recogera en un informe que recibe el profesorado y que
incluye: numero de veces que cada alumn@ abre el recurso, tiempo que
permanece en cada fotograma, respuestas que da a las actividades, numero de
veces que hace cada actividad y respuestas que da en cada intento... y también
recoge la calificacion final obtenida. Asi se public6 el recurso Yo soy el
Constructor’™, wuna de las [ Aula Wirtual | FoRMACON DEL PROFESORADO
actividades del tema 1. 3 . .

Asi se muestra el recurso en
un aula virtual a agregarlo
como scorm
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Todas estas posibilidades vienen explicadas en el tema opcional_"Publicando mi
recurso en Internet”

B.3. Publicar en un espacio gratuito para alojar archivos

Si vuestro Centro no dispone de pagina web ni de aula virtual, siempre podréis buscar
un espacio gratuito en Internet en el que, de una manera sencilla, podéis publicar
vuestros recursos y al que pueden acceder vuestros alumnos para descargarlos y/o
reproducirlos.

Uno de estos espacios es Webcindario. Por sus caracteristicas, es muy adecuado
para publicar recursos elaborados por el Constructor. Solo tenemos que registrarnos y
esto nos permitira crear 5 dominios (direcciones) diferentes en los que podemos
alojar 5 recursos. Las Unicas limitaciones son que no podemos pasar de 100 Mb ni
subir archivos de mas de 5 Mb. Si no tenemos suficiente, podemos solucionarlo
haciendo un nuevo registro. En el tema opcional "Publicando mi recurso en
Internet" se explica la forma de crear la cuenta y de subir el recurso.

B.4. Publicar en un banco de recursos

Siempre podemos colaborar con un banco de recursos y enviar nuestro ODE para que
sea publicado y con ello, ademéas de facilitar el acceso a nuestro alumnado, lo
compartiremos con otros docentes colaborando asi en la creaciébn de contenidos
digitales educativos para tod@s. Si elegimos esta opcién, el mejor banco de recursos
para hacerlo es el de la propia herramienta que si recordais se encuentra en el Portal
del Constructor. Para enviar un ODE al banco de recursos del Constructor, primero
debéis registraros.

% CONSTRUETOR
7 ' 4TI UTTNTIITU DULTU A CU é
ducar :x | oyl ik i

2. ESCRIBIR “USUARIO” \
Y “CONTRASENA"

’ ‘

1. REGISTRARSE

Una vez hecho el registro, al poner vuestro usuario y contrasefia aparecera el menu
USUARIO en la parte derecha de la pagina. Desde aqui podemos elegir la opcion
ENVIAR ARCHIVO. Se abrira un formulario desde el que podemos subir el archivo
comprimido del recurso, hacer un breve descripcion, clasificarlo por nivel, ciclo,
materia ...

Si publicas tu recurso aqui, tendras dos opciones para acceder al recurso, en modo de
visualizaciéon y en modo de descarga, como el resto de recursos que hay en el banco.
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B.5. Instalar la version del Constructor para Centros

El Constructor dispone de un versidon para ser instalada en los servidores de los
Centros, version que conocéis porque es la que esta instalada en el CEP Indalo y la
que utilizamos por primera vez para adaptar el recurso de la tarea del tema 2. Si
tenéis oportunidad de instalarla comprobaréis que es donde el programa desarrolla su
maximo potencial ya que permite entre otras muchas funcionalidades:

« Elaborar los recursos online de manera que puedes acceder a tus materiales
desde el Centro, desde casa y desde cualquier otro lugar sin necesidad de
copiar y transportar archivos.

e Publicar los materiales para que los utilicen tus alumn@s.

« Dar de alta a tu alumnado y asignar a cada uno los ODEs agrupados en bloques
tematicos y secuencias didacticas adaptados a sus necesidades. Esto lo
podemos hacer en grupo o de forma individualizada.

* Recibir informes completos de la actividad y puntuaciones obtenidas por cada
alumn@ ...

Para utilizar esta version debéis descargar el archivo de instalaciéon correspondientes
que esta en el_Portal del Constructor --=> Archivos de Instalacién, e instalarlo en
el servidor de tu Centro.

Constructor versién Servidor_4.2.0-0 i386.deb {58.2 MB) para sistemas Linux Debian.
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B.6. Otras posibilidades

Seguro que hay otras formas de utilizar los recursos en clase que no se han
contemplado aqui, sobre todo en los Centros TIC que tienen otros recursos. Participa
en el foro si lo ves conveniente y aporta tus conocimientos y experiencia.

9. La tarea final
Como viene siendo habitual
en los cursos online, la accién
formativa termina con una
tarea final en la que hay que
poner en juego todas las
habilidades adquiridas a lo
largo del curso. En este caso,
se trata de que elabores un
recurso siguiendo el proceso
que aqui se ha descrito o el
que tu estimes oportuno. El
recurso debe tener |las
siguientes caracteristicas
minimas:

« Solo es obligatorio desarrollar un solo contenido, se trata de elaborar un
Objeto de Aprendizaje, una unidad minima de formacién que luego podras
combinar con otras para formar diferentes secuencias didacticas. Pero eres libre
de elegir la extensiéon del recurso.

e ElI recurso debe estar relacionado con la materia que impartes
actualmente.

* Debe llamarse "tu_nombre_ode4.zip", por ejemplo:
maria_luisa_miras_cidad_ode4.

e Debe incluir como minimo:

o Un fotograma para la portada con el titulo del recurso.

o Un fotograma de presentacion en el que expliques los objetivos del
recurso, el contenido o contenidos que se desarrollan y el alumnado al
que va dirigido.

o Uno o varios fotogramas en los que se facilite informacién a través
de imagen, texto, video, animacién, sonido .....

o Al menos 5 fotogramas con actividades diferentes relacionadas con la
informacién facilitada. Seria bueno que eligieras alguna plantilla de las
que no se ha explicado al menos en una de las actividades para poder
asesorarte en las dudas que tengas.

o Un fotograma con el mensaje final y los créditos.

o Un fotograma con el lector de resultados.

* Elige la estructura que estimes oportuna de acuerdo con el tipo de itinerario
didactico que disefies y también el sistema de navegacién, pero pruébalo
bien para que funcione correctamente.

Cuando lo tengas terminado, envialo a los tutores del curso utilizando la pagina de la
tarea final. Aprovecha esta ocasioén para preguntar todas las dudas que te surjan ya
que en esta tarea es donde verdaderamente pondras a prueba todo lo que has
aprendido a lo largo del curso.

TEmA S - 21

$TMARIA LUISA MIRAS CIDAD



@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

Hasta aqui llega nuestro curso, espero que te haya gustado. En este espacio hemos
tratado algunas de las funcionalidades del Constructor, pero solo es la punta del
iceberg. Hay muchisimas posibilidades mas en las que puedes profundizar por tu
cuenta, en un posible espacio compartido para el intercambio de experiencias, en un
posterior curso de profundizacion... ;Y tl que piensas? ¢Seria bueno contar con una
pequefia red profesional en la que compartir recursos, problemas, dudas ..? ¢Y que
opinas del Constructor? ¢(Es lo que esperabas o ha ido cambiando tu percepcién inicial
a lo largo del curso? Y ya puestos a pensar, ¢;qué te ha parecido el curso? Participa en
el foro y aporta tus ideas para seguir el proceso de formacion iniciado o para mejorar
aspectos relacionados con los contenidos, desarrollo, planificaciéon ... de esta actividad
formativa.
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