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CREAR CONTENIDOS CON AGREGA

La carpeta personal es nuestro espacio privado en Agrega. Por tanto, serd necesario
para acceder que tengamos una clave y contrasena de acceso.

En esta zona privada tenemos la posibilidad de realizar varios tipos de acciones con
contenidos que solo son posibles en Agrega si estamos registrados. Los usuarios
anénimos o no registrados de Agrega no disponen de Carpeta Personal.

-agrega. | [r=rr] .

Buscsrant @ Todo Agrega D Madrid
(P ORT AT .m“ TARDNAMICA CARPETA PERSDOMNAL COMUNIDAD

L

L_._.._Jl -taw Uhjels

L___’l raw Uetadets

| Il rgertw ebjare

Béasicamente, ya que los iremos explicando con mayor detenimiento en los apartados
siguientes, en la carpeta personal:

1. Podemos crear nuestros propios contenidos a partir de materiales previos que
dispongamos (imagenes, ficheros de texto, audios, videos, paginas web de
referencia, codigo embebido, etc.).

2. Podemos catalogar los contenidos bajo determinados criterios para que mas
tarde nos resulte mas facil encontrarlos.

3. Podemos incorporar a nuestro espacio personal contenidos ya existentes en
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Agrega o generados con herramientas de autor.
4. Podemos crear albumes en los que organizar y estructurar contenidos.

2de 37



1.Acceso

La funcionalidad de creacién de contenidos en Agrega la localizamos en la zona
restringida de usuarios registrados.

El acceso a la misma se realiza desde la portada principal, en la opcién "Acceder" que
se encuentra en el menu superior:

Acerce de Agrece | Comunided | Ascemsbilided | Preguntss frecusntes | Maps del porsl | Contscts | =0 NI | sceder | Aveds |
() i . —
agrega [ ] (G
Busear @ ®) Todo Agregs ()
Acceso a zona
restringida de
. usuarios

registrados

tinerarios de aprendizaje destacados

Aztualments fo exEts RInguns, Actuaiments Ao exdle AIAGUAS
No A 3
ticias LIRSS &9 aTOM
Lo g M CoMTw [T A2H T vidie da "|'_IT:|'.1 D
280032010 vivos ingles CUETDO
eado un completo desglose de matenas por ymidades vy temas e
. aburadel) (rances AUCQNGMID
avegonia; Extrag
salud animales
“E AETEA AT A0S ® ' AL S"'_"ES
01042009
—ategona: fageag
nform | | Politica de Privacidad

Y = ¢

Plart. L mme— e it

Una vez que hemos introducido nuestro nombre de usuario y contraseiia de Agrega se
nos muestra una ventana con la opcién de la CARPETA PERSONAL. La primera vez
que accedamos el aspecto serd parecido al siguiente, ya que atun no disponemos de
contenidos creados o importados:
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2. Crear un Objeto

Agrega no solo permite buscar y descargarse contenidos educativos digitales, también
nos ofrece la posibilidad de crear en nuestro espacio personal objetos que nosotros
mismos podemos construir. Eso si, necesitaremos disponer previamente de los
elementos que formardan el objeto digital educativo.

Los elementos constitutivos de nuestro objeto personal pueden ser:

« Ficheros de texto, imagen, audio, video, etc.
« Referencias o enlaces a paginas web (URL).
» Cédigo embebido de un video, una presentacion, un documento, etc.

El primer paso para crear un objeto serd pinchar en la opcién "Crear Objeto":
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2.1. Definir el indice o estructura

Un objeto a crear en Agrega requiere de las siguientes fases:

1. Decidir el nombre que deseamos que tenga el objeto.
2. Crear un indice o estructura.
3. Asociar los archivos fisicos o las referencias a los elementos del indice.

Asi que lo primero que hemos de hacer para crear nuestro objeto en Agrega es decidir
el nombre o titulo que este ha de llevar. Esta es la accién que la herramienta nos va a
solicitar inmediatamente que pinchamos en "Crear Objeto":

= Titulo

Titulo

Introducimos el twlo que
queramos darle al comenido

—

Fpod da ago

En el caso de la imagen anterior el titulo que vamos a darle a nuestro objeto es "Tipos
de Juego", puesto que vamos a crear un objeto con recursos para tratar el tema de los
diferentes tipos de juegos.

Al pinchar en "Aceptar", una vez escrito el titulo, se nos mostrard una nueva ventana
para que en ella estructuremos el indice de los elementos que compondran el objeto:

Tipos de juego

ESTRUCTURA ARI MDY Ok debo hacar?
Elementos
Wista por carpets Vista por Arbol
':’t.f t'l ¥ “a

Tabila de «ontenida

Ho hay Elamantos
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En primer lugar se nos muestra un titulo predeterminado para el indice: "Tabla de
contenidos". Este titulo lo podremos cambiar por otro que se adapte mejor a nuestras
necesidades.

Para nuestro ejemplo vamos a dar al titulo del indice el mismo que hemos dado al
objeto, es decir: "Contenidos tedrico-practicos". Para ello tendremos que pulsar sobre
Renombrar en el combo de "Otras acciones":

\Fd' Tipos de juego

@ ARE WIVON $0ud debo hacer?
\

1Oy lbg 1=y =g
Tabla de « ontemidos

Otras acciones

N =

Irpontar acteva
Deicage slenwnio:

Lm.cmmmﬂ lrmmm.zmmm
Seguidamente darle el titulo deseado:

i Tpos de juego

Renombrar Tabla de contenidos Inroducimes el nombre
quee queramos darke a la
tabla de contenides

Introdurcs un Ruewo ttubo

Corcerados begosos o1 betoos|

Hecho lo cual, el nombre del indice o estructura de nuestro futuro objeto habra
cambiado:
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| @ Tipos de juego
@ amc v Qut dobo dacer:

|

Los datos se& han guardado correctamente —
| Elementos
| Wista por canpeta

&) (8 [=} [=
s R &y [0y (=5 [~
A oatenidon 1 on 1 ad - A e es dado a la estructura

o hay Elementos

Ahora ya estamos preparados para anadir los elementos o capitulos del indice del
objeto. En nuestro ejemplo hemos decidido que el primer elemento se llame "El juego":

| @ Tpos de juego

LT 4Qué debo hager?
Introducimos el nombre
[ Crear elemento P - do
nuestro contenido

Introdutca un nombra secs idettificar ol nuevo wlamente:

Bego

T W

Tras aceptar, el primer elemento del indice de nuestro contenido queda creado:
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i Tipos de juego

ARLHIVDS 4Que debo hacer?

| Elementos Vista por carpets _

by 0y = =a

Comtenidos teon icon-fm i o

(| Eliusgs A Agociar Eanembrar L 4

WP o v ™S ™

En el ejemplo que presentamos estamos tratando de crear un objeto en el que vamos a
abordar, como deciamos, los distintos tipos de juegos. Para ello la estructura que va a
presentar nuestro objeto, una vez incorporados todos sus elementos, seria la que
mostramos a continuacién:

" Tipos de juego
SR iQué debo hacer?
e —
Oy by =y =%
Cotntenidos Lot i ot-prad thor
O Hliusao Bzocia Rensmbeas 2
O L8 casts de log tesoros Asouar Renembrar .
O Jusgo heuristice Azociar Eanembrar -
8 luage pacometer B5acial Banembrar S
O Jusge educative agouur Banombra =
O Jusae v nusves tsmelogia Azgoar Bsnembra -
0O | usge sradicensl Asocar Renornbras -
a Jusgo multicultural 850040 Benpmbrar -
O Jusge cooparative VS Juege competitive Azosa Eanembras —
(] astividades Bsa0a0 Bacombrar a

Como vemos, ademads del apartado "El juego", hemos incorporado al indice o estructura
del objeto otros elementos:
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. La Cesta de los tesoros.

. Juego Heuristico.

. Juego Psicomotor.

. Juego Educativo.

. Juego y Nuevas Tecnologias.

. Juego Tradicional.

. Juego Multicultural.

. Juejo Cooperativo vs Juego Competitivo.
. Actividades.

OO Uk WN P

Con esto habriamos finalizado la primera fase de la creacién de un objeto en Agrega:
darle su nombre y decidir su indice o estructura. Ain no hemos incorporado los
ficheros fisicos, tan solo hemos organizado los elementos y su orden.
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2.2. Asociar los archivos al indice

En esta fase asociaremos cada elemento del indice con el archivo, referencia de pagina
web o cédigo embebido correspondiente. Cuando el contenido esté ya creado, cada vez
gque un usuario haga clic sobre ese elemento del indice se le mostrard el archivo,
pagina web o elemento embebido asociado.

El proceso de asociacion es sencillo:

Para asociar un Archivo, tendremos que pulsar sobre la opcién "Asociar" que figura
al lado del elemento al que queramos asociar el archivo:

i Tipos de juego

STRUC TR S [T TN ¢ b r?
je
ELEmEﬂtDJ Wiita por carpeta
by 8y =y 1=
L B T T o o
O Eliunge Azociar fanombrar >
|| 4 cnste de los tesores Asociar Egnormbrar ’j
0 lusqe bauristico fsociar Eanombrar -
& Jusqo pricometor Arocyr Egnombrar -
£ lusge adusatic Aaociar Eanambuar -
| ril Afaciar i rar -t
O Jugqq tradisional Azgciar Eanembrar .
| &| L sl Afaciyr Ranombrar _:
c Jusge cooperative VE Jueds competitive Bagciar Banembrar -
= Actieidades Anasiar Eanomoboar & |

En la siguiente ventana que aparecera puede optarse por realizar la asociacion con:

« Un fichero.
« Un codigo embebido.
o Una URL o direccién de internet.
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& Tpos de juego

FATEET TLLA AN MIPAR L 2 hacer?

Asociar (Paso 01 de 02)

Ewlecoone al oo de elements que deies aiocer

Como en este caso hemos elegido "Archivos", al pinchar en "Continuar' se nos
mostrarda el listado de archivos que previamente hemos subido al objeto.
Seleccionaremos entonces el archivo en cuestiéon pinchando en "Asociar":

& Tipos de juego

——— - - e

Asocrar (Paso 02 de 02)

Salmocons ol archive o bos erchayas que deses aFociar

OVE-Be 48D Tie- 3 Febe - 3 s a-bo OBt 35 d A Tilsb 20

Pulsar en Asociar en aguellos
archives que queremos asociar al
| poblicasions. s elemento de la estructura Asagiar &
Simbologia:
| Vaca i._ui- Barcoal _.. Complets

Para asociar una referencia de una pagina web o URL:

Esta opcion nos permite asociar el elemento que deseemos con una URL de una pagina
web externa.

Siguiendo con el ejemplo, en el elemento "El juego y las nuevas tecnologias", pulsamos
en "Asociar":
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i Tipos de juego

- (Qué debo hacer?
Elementos Wists por carpeta _
(&) (84 (= (=4
o Contenidos tecriconpracticoy | Jusgo y nuevas tecno logia
O [ Seinonss M Asocing Eanombrar o>
" Bing Gning sz Eenombeas a l
e = i T e 1o,

Como en este elemento del indice hemos creado dos subapartados (Opiniones y Pipo

Online), la herramienta nos da la opcién de asociar una URL a cada uno de ellos.

i Tipos de juegol
| (R TL Y

| Asociar (Paso 01 de 02)

) Archives

O Embed

— [ URL

Galectione ol Bpo de slemants gue deiss srooar:

Introducimos la direcciéon URL y pulsamos en "Aceptar":
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" Tipos de juego

M.l:nmu Loud debo hacers §

Asociar (Paso 02 de 02) Introducimos
la url

Imtradurca le UAL que desea ssooar

URLT g Dniw papockub comi

Asociar un elemento del indice a un cédigo "embed":

Esta opcion nos va a permitir asociar a nuestros elementos videos, audios, documentos
slideshare, scribed, etc. que encontremos navegando por Internet, siempre que
suministren el cédigo embebido.

En el ejemplo que presentamos vamos a asociar el cédigo embebido de un video que
hemos encontrado en internet a uno de los elementos que contiene el elemento EI
juego y las nuevas tecnologias:

& Tipos de juego

[y -

Lontendes teo) hoi-plactnes

O Eliusge AEasr Esnombin >
O L cests de log tesores Agocar Banombesr -
O lusge hayrigtice Arociar Banombrar -
0 lusqo pricomator Asocar Eanombiat -~
O luego educative Asociar Eenombrar -
0 lusso wadiaonal g szociar Eanombrar >
O Jusgo multicultural Asocar Eanombea —
O lusge cooperative V3 Juego competitive Asoniae Esnombrar =
O actvidades Var azgoar Eringpal Esnombrar &

Pulsamos sobre "Asociar" de aquel elemento al que queramos asociar el video:
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" Tipos de juego
4Qué debo hacer?
N—
_ (o) (0f = (=4
. Contewidos teoriooy-practicos Juege y nuesas teanologis
[ | Pesonine arpsiard Banombrar P
e . L Y e T e )

Seleccionamos la opcion "Embed" y pulsamos sobre "Continuar":

i Tipos de juego

@ ancuivon <Qué debo hacer?

Asociar (Paso 01 de 02)

Helecdone el bpo de el to Gue deies
Q) archives
ﬁ E!"‘b“

O um

T W

En la siguiente pantalla introducimos el cédigo y pulsamos en "Aceptar":
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i Twpos de juego

Asociar (Paso 02 de 02)
Introduzcs el EMBED que se desea asocar w

o
oty et vngith 640" height = S05 s quaram name s movee® value s It | /s, youtube com v (VEMKhBo 220 s 1ampiniser _ESfamp el <08
‘amp;colar § sdooc 2550Bame; color 2 «xe8Ta91 » « fparame sparam name =" slowF ulSc reen” value «*t rue” > Ciparams <pgram name " slosscoriptaccess”
e = gy’ 3 ¢ (DATAM> sernbed 10 o MR /v, youtube . com v VIEMKhBO QM = fhampit se:_ES tuampg red =0 Aamp; color 1 =(iopc 1 5508
iamp;colar 2 wihoeB T type «*spphcation/ r-shockwave-lash” sllowscriptacoess=“shuays” slowfullscreens"true” wdths"6dl” hewght =“505" » « fembed»

“lobjects

e LN, e »

El cédigo embebido queda asociado al elemento:

& Tipos de juego
= o s,
Elements e N
(&) (04 (= =4
. Contenudos leoricorpracticer | W*M'T"
O | coinienes % L UEE Eanaumbiat A ]
O [0 eine Snlee sason W— —
—| COtras acciones - ---

Si pinchamos en "Ver" podemos verificar que ha sido correcta la asociacion:
p
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VIDEDQ JUEGOS EDUCATNVOS

N TN Q

Observemos, finalmente, como se vera nuestro contenido creado con

Agrega:

Tipos de juego
Arbol

] 8  contenides teéncos-pricticos

agreg

4 Ejemplo con codige

o]

" L casts da los teroron
" k Juago hauristice
L
it L Juego pricomator
[F] % auege educative
T |
[E] 55 Juege v nusvas teenslogins
[ B Jumgo tradicional
[F 5 sumge multiculbural
[ B Juago cooperative WS Jusgo competitivo

E Actividedes

> embed

el juego

EL JUEGO

ﬁagﬁlnw)?f .":' 3
¢ e e ry.s »

4. » shara I

View more presentanons from 351984
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ipot de Juego [}
Ppes g agrega

Arbal

) A e VIDEO JUEGOS EDUCATIVOS

i jwage

La oo ite de lai tauasod

1 Reage heuristies

hrbge BLicsmabas

Beb Qo eduiaboen

Jago v e 88 Pecralagias

Pips Onine

Fergy W edvanal

rewgo muttodmus

honge Vi Juage

Lt T LT

Bty emiai @ S B

Tipos de juego agl'ega.‘
Artal

O Corteredos Tmdroorpeddine s

Suscnibase

4

¥l puage

T LEoevte de len teReea

El Juego Psicomotor

v Frage Pauiitien

. Reega pritomatne —_— con url 3 : Erntaado pods 00
El Tuego Psicomator Feclud e stnds |
Carrai® podn bt 1
i v 400
. - B agnan:
o Jeege sdutwlive Ha Rl i# vida 8l igE principalmnente a |uegos motorss o
> W g RSN ; . et o e Vst
Jagy v reyss tncncingiag i apo 12 mecs . s seT cogL i tar sols, por em 3 . -
heags wadsarasl a tud — | Fece L4 deniots Engtida Crnon b 14 aby
Mg @ Baitar, T, a4 ¥, T . | T TR TAT
‘i eege multicsursl b N b bisnds v bebands ramba ¢ tividad
van avudando a defimr i urma corporal v avedands a proceses d
hrego teopereties Vi lusge (ompet®g sar . de bas far na
Lncidsend £ I d g0 farn Bl ried | o sEAN GB&
At dede ta nrers ¢ 1 "
I B, dparece L4 ecesidy s
Ry i tar i adacidad pars realiss Ensayos relac
ihsja . LM
. Biv - g
.|
] T ra af L .
4 raliza I -
.
o &
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:Tpmdljurlﬂ
Arbol

[ B Contendan tadnom-priicos

1 wipuege

il

T M0 et g o b
G150 avens haveivsen
(5] %) Sunge prsssmetas

I Cudles son las eavacteristicas del juege.

3. Ventajas del juego ¥ las nuevas tecnologias, g

de investigacion: en parejas de dos, vealizar
A personas mayores para saber a qué ugaban

-!!‘II‘I Pequenos.

5. Debate en clase. VW!M"'"’T :
cooperative ¥ competitive,
-
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2.2.1. Subir los archivos

La subida de archivos tendremos que realizarla desde la pestana "Archivos":

& Tpos de juego

ENTELE T Que debs hacer?
<,

= SEE-Scigdo7e-F1dc33¢a-bodb-bededd Tdebin

E- T4 1cbe - T30a-b Dbty B¢
Ne hay sschivor [ canpetan
T T = 3 3

Para anadir los ficheros tendremos que pulsar sobre "Importar archivo":

& Tipos de juego

D E-Be 4BAT Te- 2 b - ¥ ina-bao Obi-beis B 4 Tabebs 300

Mo hay archives | canpetal

mﬂﬂ == N e

En la pantalla siguiente tendremos que seleccionar cémo vamos a subir el archivo o
archivos:

« Como archivo unico.
« Un conjunto de archivos empaquetados en un archivo zip.

Al mismo tiempo, Agrega nos facilita esta tarea de subida de archivos permitiendo

20 de 37



subir més de un archivo a la vez:

& Tipos de juego

——— Qut debo hacer?

Importar archivo

Gelmcoiona wl bpo ¢ ol archive gue desea importar (Dependiends del tamafio del archive. la operacion puedes durar varos menutos |

o | I Importante: Seleccionar silo que queremos subir es
(5] aschive unico — un archive unicoe o un conjunto de archivos zip ya
_— que si no, la subida no se efectura correctamente.

) Camgunte du archiyos (2IP)

ol (W o= Desde aqui podremoes seleccionar de uno en une
los archivos a subir (nos permitira realizar subidas
@® dnchive dnice de hasta tres ficheros unicos) y tambien pedremes

subir un conjunto de archivos en formato zip.

O Condunts de archivos (T19)

i | [Ir——

@) Anthive unice

O Cangunte de aehives (Z1F)

Los archivos quedan incorporados en la secciéon Archivos. Como puede verse, los
archivos .zip quedan descomprimidos en una carpeta con el mismo nombre:
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[ i Tipos de juego

ODE B 4849 Te- 3 ide -3 Juihd Tl

O "] esublicasendshim
| Publichsiond archiugs

Si lo precisamos, también podemos crear carpetas para incorporar a esa carpeta los

archivos que deseemos y tener nuestra propia organizacion de carpetas y archivos:

& Tipos de juego

evsovtrny
Archivos

ODE-8e 4849 Te- 3 1de- 330a-bolb-bo Icd4 Tdeb 30

O 7 publicadond bt
O | Publicasiond archives

—qgm

[ [
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2.3. Modificar el indice o estructura

La estructura o indice de un objeto puede ser modificada y reorganizada cuantas
vececes se considere necesario. Las operaciones relacionadas con la reorganizacién se
realizan todas ellas desde la ventana de la estructura del objeto:

Desde esta pantalla podremos:

A. Mover los elementos.

B. Renombrar los elementos.

C. Eliminar, copiar o cortar.

D. Asociar archivos.

E. Vista.

F. Navegacion entre los elementos.
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2.3.1. Mover elementos

Mover los elementos: cambiar de posicién los elementos del indice es tan sencillo
como pulsar sobre las flechas que aparecen a la derecha del elemento que queramos
mover:

El resutado es que el elemento cambiara de posicion:
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2.3.2. Renombrar elementos

Renombrar los elementos: para ello pulsaremos en "Renombrar" que aparece en
linea con el nombre del elemento:

A continuacion escribimos el nuevo nombre del elemento:

El resultado seria el siguiente:
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2.3.3. Eliminar elementos.

Eliminar: seleccionamos el elemento o elementos a eliminar, y pulsamos en el botén
"Eliminar".
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2.3.4. Copiar elementos

Podemos hacer que un elemento del indice o estructura se duplique para incorporarlo
como un subapartado a otro elemento. Lo entenderemos mejor si le explicamos con un
ejemplo.

En el objeto o contenido "Present continous" queremos que exista un apartado
llamado "news" en el indice principal, pero también que exista dentro del elemento
"Sentences. Present continuous", como un subelemento.

En primer lugar seleccionaremos el elemento que queramos copiar en otra ubicacion y
pinchamos en el botén "Copiar":

El elemento que hemos copiado aparece en el Portapapeles de la nueva pantalla que se
nos abre :
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E'j o En esta nueva seccidn de la pantalla, se irdn incorpornado todos

aquellos elementos que queramos copiar

Seguidamente tendremos que pulsar sobre el elemento del indice donde queramos
integrar el elemento copiado:

i° Present continuos
i0ué debo hacer?
-
] mavs Eliminas
. &y [0y (= (=4
O 0 wissening ae Aseanr Banotabras L
O °0 sadms s e Eanambrar s
0 . salutien var Adscar Ranembrar a
O 0 imeedans var e Eanambrar -
- - . oL a
fzgda Eanzrobea &
—
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Se nos abre entonces una nueva ventana en la que hemos de pinchar sobre el botén
"Pegar":

" Present continuos

Quedando por tanto la estructura del objeto que estamos creando de la siguiente
manera:
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2.3.5. Vista de los elementos

Disponemos de dos vistas diferentes de los elemetos o estructura del contenido que
estamos creando:

Vista en modo Carpeta:

En esta vista por carpetas se muestran los elementos de primer nivel de nuestro indice
o estructura, junto con las opciones de "ver", "Asociar", "Renombrar" y la accién de
desplazar.

¢ 4k 40 40 9

Vista en modo Arbol:

En este modo de viualizacion se muestran los elementos en sus diferentes niveles:
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3. Definir la navegacion

Como hemos venido diciendo en los apartados anteriores, los contenidos creados con
Agrega constan siempre de un indice. Pues bien, Agrega nos permite que definamos
también, si asi lo deseamos, cémo podrda ser la navegacion por ese indice cuando los
usuarios vean el contenido.

Podremos, pues, introducir un cierto control sobre la navegacion que es permitida a
los usuarios en el momento de visualizar nuestro contenido.

En la ventana de la estructura de nuestro objeto o contenido, desde el Menu F
definimos ese tipo de navegaciéon permitida:

& oAb A 4 @

Para activar la definicién de la secuencia pinchamos sobre:

Nos aparecera seguidamente un menu de opciones:
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i Present continuos

ESTERN TeeA MRSl 40ué debo hacer?

Anadir secuencia

(Parrndtir puliar con el rabdn fobre |01 alamantsn deicsndianter de erte slamarnts? (O] ﬁqq:- L@ 6.
Perrmdir viiushicar otro elements no deicendientes une ver teleccionedo site efermants O ",,;- ® ..
-~ Y |-
Mavtrar fluchar de nevegacion para lor slementcs descendianter de wite slements? ® = O
. ) | = &y |-
iMo wiiualiear sbermeantos snmercrat an ls webls de cortanidos une var pulsads srte slements o uno Je sul dercendierter S o b}

Veamos el significado de las diferentes opciones:

(o),

Permite, si estd activado, acceder directamente (pinchando con el ratén) a los
elementos descendientes o que cuelgan de un elemento. Si marcamos la opcién
contraria no se podra acceder a los elementos descendientes de forma directa.

Si estd activado, no se permitira acceder a otros elementos de forma directa que no
sean los descendientes. Si no esta activado permitird acceder directamente a elementos
no descendientes.

=)

Muestra, si esta activado, flechas de navegacién entre los distintos elementos
descendientes.

(=4

Si estd activado obliga a que la navegacion sea siempre hacia adelante.
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4. Actividades

Q?‘ Actividad: crear un contenido sencillo

Vamos a crear un contenido lo mas sencillo posible en Agrega. Supongamos
gue conocemos una pagina web interesante sobre una determinada
tematica y queremos construir un contenido en Agrega con ella. La ventaja
de tener esta pagina web como un contenido de Agrega es que podremos
tratarla como un objeto digital educativo y, por lo tanto, realizar sobre él
operaciones tales como:

O 0N PE

catalogarlo,

asociarlo a un itinerario de aprendizaje,
guardarlo organizadamente en un album,
copiarlo,

enviarlo a otros usuarios, etc.

Para crear este contenido, sigue estos pasos:

A

Accede como usuario registrado a tu nodo de Agrega.

Accede a tu carpeta personal y pincha sobre la opcion "Crear Objeto"
Da un nombre al contenido.

Crea un elemento en su estructura.

Asocia a ese elemento la URL o direccion de la pagina web.

Una vez creado, ya podras con él realizar todas las operaciones indicadas.

Q?‘ Actividad: crea un contenido con dos elementos en el indice

En esta actividad daremos un poco mas de complejidad a la estructura de
nuestro contenido. Para ello sigue los siguientes pasos:

a s~ 0DNdPE

Accede como usuario registrado a tu nodo de Agrega.

Accede a tu carpeta personal y pincha sobre la opcién "Crear Objeto".
Da un nombre al contenido que vas a crear.

Crea 2 elementos en la estructura o indice del contenido.

Asocia al primer elemento una presentacion, por ejemplo, de
Slideshare.

Asocia a tu segundo elemento un video, por ejemplo, de Youtube o
TeacherTube.
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Q‘f}ﬁ Actividad: crea un indice con subapartados

En esta actividad crearemos un contenido cuyo indice tendrd, para algunos
de sus elementos, varios suapartados. Para ello sigue estos pasos:

1. Accede como usuario registrado a tu nodo de Agrega.
2. Accede a tu carpeta personal y pincha sobre la opcién "Crear

Objeto".
Da un nombre al contenido que vas a crear.

4. Crea 2 elementos en la estructura o indice del contenido.

. En la vista de la estructura del contenido, pincha en uno de los

elementos ya creados.
1. En la nueva ventana crea los 2 elementos que "colgaran" de él.
2. Dales un nombre a cada uno de ellos y acepta.

. En la vista de la estructura del contenido, pincha en la pestana "Vista

por Arbol" y observa como los subapartados han quedado colgando
del elemento elegido.

Q‘f}ﬁ Actividad: definir la secuencia de navegacion en un contenido

Cuando creamos un contenido en Agrega podemos también decidir como
queremos que los usuarios naveguen por él. En un contenido que tenga un
indice con varios elementos y subapartados, aplica las siguientes reglas de
secuencia o navegacion:

1.

El acceso a un subapartado solo es posible si se ha pasado por el
elemento padre.

. Estando en un elemento se ha de seguir necesariamente hacia el

siguiente.
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