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GUIÓN MULTIMEDIA .

 Lembrade que un guión é un documento onde plasmamos unha idea e nos axuda a estructurar o noso traballo. Polo tanto será o esqueleto sobre o que deseñemos e fagámola montaxe dos nosos proxectos pero sempre estudiando as posibles particularidades que se nos poidan presentar.

   Nestes apuntamentos queremos salientar unha serie de aspectos que debedes ter en conta á hora de  deseñar un proxecto educativo. Ë importante que reflexionedes sobre estas cuestións cando analices distintos materias multimedia que vos vaiades atopando. Non só os que foron concibidos cunha finalidade didáctica senón que tamén aqueles que consideredes que se poden aproveitar para a  vosa práctica educativa.  

   Os profesionais da Educación, coma vos, tedes a vantaxe á hora de deseñar materiais xa que traballades diariamente con este tipo de aspectos, agora so vos queda coñecer a potencialidade dos materiais multimedia e aplicala.

-PRESENTACIÓN DO PROXECTO.

· TEMA.  ¿Que idea está detrás  deste proxecto?. É moi importante que vos guste o tema. Intentádeo relacionar ca vosa práctica educativa. Lembrade que no tema non soe residir a orixinalidade senón que este está no seu tratamento.

· ESTUDIO DE NECESIDADES DE FORMACIÓN. Diagnóstico das necesidades (carencia, déficit  ou aspiracións).

Orixe (normativas, percibidas, expresadas…).

           Suxeito da necesidade. (grupais, individuais ou sociais).

· XUSTIFICACIÓN. ¿Por qué se quere facer?.

· VENTAXAS DO MATERIAL. ¿Qué imos aportar con este material ó mundo multimedia educativo?.

· INVESTIGACIÓN SOBRE MATERIAIS QUE XA EXISTEN.  Este punto è fundamental.  A análise doutros materiais enriquecerá e ampliará os vosos esquemas de coñecementos á hora de enfrontarvos a unha tarefa de deseño. As críticas que fagades deberán ser constructivas, é dicir, con alternativas de cambio cara a mellora.
Recomendamos que vaiades facendo un banco de información de interese a medida que investigades  que vos poida servir para  utilizar no proxecto: enlaces, imaxes, texto…

-DESTINATARIOS.¿Para quen?.

· IDADE, nivel de desenvolvemento cognitivo, etapa educativa…

· COÑECEMENTOS PREVIOS.

· ACTITUDES, NECESIDADES.

· CAPACIDADES.

· POTENCIAL, CARENCIAS.

· …

-FINALIDADE EDUCATIVA. ¿Para que? ¿A onde queremos chegar? ¿Qué pretendemos?. O que se pretende adquirir. Detallar capacidades (cognitivas, actitudinais...) que desexamos que alcances os nosos usuarios. Orientan os procesos de ensino-aprendixaxe.

-CONTIDOS. ¿Qué?

· Conceptuais. Axudan a resolver  problemas da nosa vida cotiá: feitos, conceptos, principios, teorías…)

· Procedimentais. Aplicar, manexar , aprender a aprender, capacidade de observar, analizar, codificar..).

· Actitudinais: Valores persoais, valores sociais…

 Teremos en conta :

· Presentación.

· Selección (vinculación ós obxectivos, actualidade, importancia, equilibrio...).

· Organización (do coñecido ò descoñecido; do concreto ó abstracto, do fácil ó difícil…).

· Xerarquización.

· Secuenciación. (niveis de dificultade…)

-ACCIÓNS.

Poden aparecer enunciadas dun xeito explícito ou simplemente ser invitados a desenvolver a accións como buscar, reflexionar, seleccionar…trátase de tratar a información para que se converta en formación buscando   estratexias de ensino-aprendizaxe. Tendo en conta: obxectivos, contidos, operacións mentais… operacións mentais… Atopamos dúas modalidades de plantexar estas accións (pensemos tamén nos posibles híbridos):
.
· Mestres que propoñen actividades “pechadas”: 

· Influencia directa do docente.

· Alto grado de comodidade para o alumno.

· Abarcan un aspecto cada vez, ata que se domine totalmente.

· Coñecemento e imitación de determinados modelos de linguaxe ou actuación.

- Mestre que propoñen actividades “máis abertas”

· O alumno enfrontarase a unha búsqueda persoal de significacos, o mestre asumirá o rol de orientador.

· Interacción co entorno e trazamento do propio itinerario.

· Iranse incorporando fases de dificultade , buscando que se produza unha aprendizaxe significativa.

· Prodúcense varios resultados simultáneos que poden ser comparados no grupo clase.

· Conéctase cos intereses do alumnado.

· O alumno ten unha visión global do obxecto de estudio e logo o estudiará por partes.

· Coñecemento de novas linguaxes e distintos formas de actuar.

· Implica reflexión na propia acción.

  Como exemplo deste tipo de propostas na rede podemos sinalar as WebQuests. Trátase do deseño dun proceso de investigación cooperativo na rede. Os alumnos asumen distintos roles, desenvolvendo propostas e expoñendo os distintos procesos e resultados para solucionar o problema inicial. Atopamos algún exemplo na selección de páxinas educativas deste material.

 Podemos  apuntar algúns criterios que se poden seguir para seleccionar as accións que queiramos presentar ó alumnado:

· Potenciar que os alumnos tomen decisións e que reflexionen sobre as consecuencias das mesmas.

· Desenvolvemento de papeis activos en situacións de aprendizaxe que se produzan accións como: observar, buscar, investigar, seleccionar, recoñecer, identificar, comparar, discriminar, comprender, interpretar, transformar, aplicación de regras, deducir, hipotetizar, analizar, experimentar, construír, crear, avaliar, comunicar, expoñer.

· Potenciar a investigación sobre temas actuais que lle poidan interesar ó alumnado.Conexión coa vida cotiá.

· Implicar a alumnos con diferentes niveis de coñecementos e capacidades.

· Aplicación dos coñecementos adquiridos a novos contextos.

· Revisión e mellora dos coñecementos iniciais. 
-AVALIACIÓN. Análise da acción formativa. Análise das respostas dos alumnos. Tratamento dos erros, tipo de reforzo…

-ELEMENTOS MOTIVADORES. Elementos que presenten un reto.Importancia do compoñente lúdico.Estimulación da curiosidade.

-ENTORNO AUDIOVISUAL. Crear un entorno de aprendizaxe e comunicación (interface). Diálogo entre o estudiante e o programa por medio dunha metáfora.

-PREVISIÓN DE INTERACTIVIDADE.Xustificación.

-DESEÑO DE PANTALLAS. Estructura, elementos que se van repetir,zonas específicas, cores, formas…Xustificación.

-SISTEMA DE NAVEGACIÓN. Diagrama xeral (mapa de navegación). Itinerarios pedagóxicos.Posibles bifurcacións dependendo do usuarios ( de forma explícita e de forma implícita).

-INTEGRACIÓN CURRICULAR.

· Formas de uso.

· Contextos de utilización.

· Organización.

· Momentos idóneos de utilización.

· Papel do profesorado e dos alumnos.

· Tarefas que se deben realizar antes durante e despois das sesións nas que se utilice este material.

Guía de ESTILO GRÁFICO.

   Ofrecémosvos unha pequena guía con aspectos gráficos básicos que debedes de ter en conta á hora de deseñar materiais multimedia educativos. Este é un tema moi complexo pero o noso obxectivo é trazarvos unha panorámica de aquelas cuestións máis salientables que vos debedes facer. Estas constituirán o tipo de referencias visuais que darán personalidade e funcionalidade a vosa creación. Consistencia e uniformidade son dous aspectos que debemos ter en conta á hora de facer unha composición, para elo podemos obtar por escoller un tema gráfico común como por exemplo unha cor de fondo, unha organización de contidos determinada…
 Como deseñadores de materiais multimedia educativos non debedes concebir as vosas creacións como obras únicas e herméticas, falaremos dun entorno onde convive información, formación e estilo gráfico, buscando polo tanto unha representación visual que acolla ó usuario e o embarca nunha experiencia de diálogo interactivo. 

· ¿QUE É A INTERFACE?.

   A interface é a parte visible da ferramenta tecnolóxica ca que o usuario interactúa. É o entorno de comunicación, onde se sitúan os dispositivos de navegación para que os suxeitos poidan acceder ós contidos.

   O noso obxectivo será clarificar o contido que ofrece o sitio web que deseñemos e moldealo dun xeito efectivo. Por medio de este debemos alentar a participación e a aprendizaxe, convertendo ó usuario nun receptor activo.

   A interface é unha composición  dos elementos que presentamos a continuación:

· ESTRUCTURACIÓN- COMPOSICIÓN.
   A estructura do documento é moi importante xa que guiará ó usuario á hora de desprazarse con comodidade entre as páxinas e ver de xeito claro os contados. Se esta falla correremos o risco de caer no cansazo e do inmediato abandono. Polo tanto será fundamental analizar como vai a ser o esqueleto do noso material e como se van a relacionar os distintos constituíntes.

   A mente humana busca patróns constantemente organizando, analizando, categorizando e combinando cousas que observa, a isto súmase o esforzo por unha busca de unificación. O deseñador deberá organizar a información de xeito que non dificulte estes mecanismos. Na liña de deseño buscaremos agrupacións e asociacións de obxectos de funcións similares polas súas características, buscando a proximidade de formas,cores…

   Podemos falar de distintas modalidades:

· Lineal.
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· De árbore.
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· En rede.
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· Deseños Mixtos.

Nós recomendamos  que a estructura se aproxime a este esqueleto.Traballar cos bocetos axudaravos a organizar toda esta estructura interna. Evidentemente estudiaremos as distintas particularidades que se poidan presentar facendo as adaptacións e modificacións oportunas:

· Páxina de entrada.  ¿Onde nos atopamos?. Presentación de forma xeral dos contidos. Benvida e situación dos usuarios nun determinado entorno de aprendizaxe. A partir de aquí defínese unha liña de deseño (cores, formas...). Buscaremos a captación da atención do usuario. A esta páxina chamarémoslle index. 

· Páxina inicial. ¿Que hai nesta páxina?. Presentación dos enlaces principias e as divisións nas que se estructura a web, atopámonos no índice.

· Módulos de contido. ¿Que atopamos?. Contidos das distintas páxinas.

 A percepción dunha composición ten no seu transfondo unha organización dos distintos elementos que ocupan o espacio. Na composición atoparemos puntos onde se concentran a maior forza e significado. As conexións perceptivas  actúan e se reforzan constantemente. Nós captamos a realidade en conxunto buscando a unificación por semellanza dos distintos elementos:

-de tamaño.

- de forma.

-de cor.

-de colocación.

-de movemento. 

O ollo será guiado por elementos que determinan o  peso:

- número.

- tamaño-forma.

-cor.

-colocación.

-espacio.

· DIAGRAMACIÓN- ACCESIBILIDADE.
   Como xa dixemos no apartado anterior a información debe estar presentada dun xeito claro, estructurado e secuenciado, tendo sempre en conta os contidos que imos tratar. Para o deseño teremos en conta tódolos aspectos  tratados no guión multimedia. Debemos focalizar a nosa atención  no especial coidado dos seguintes elementos que terán unha localización fixa ou secundaria. Sempre saberemos onde nos atopamos e a onde poderemos acceder:

· MAPA.

Referímonos ó directorio ou a sección de menús de navegación.Neste reflectiranse os recursos esenciais que lle permitirán ó usuario moverse con comodidade , navegando con liberdade, describindo o seu propio itinerario. O mapa aparecerá na páxina inicial e nas secundarias ou ben sempre haberá un botón  con acceso directo a este. O mapa debe ser descriptivo, mostrando a súa relación con todos os elementos e súa xerarquía. Aparecerá preferiblemente sempre na mesma ubicación para  facilitar a navegación.

· HIPERVÍNCULOS.

Os hipervínculos permitirán interactuar co contido permitindo o desplazamento polas distintas páxinas. A isto súmase a información adicional sobre o tema que se estea tratando.Xogaremos ca elección intuitiva dos enlaces,  polo que é necesario facer unha correcta  redacción dos mesmos:

· Claridade e utilidade.

·  Palabras máis significativas da frase. Se a usamos toda dificultará a lectura.

      -     Evitar as etiquetas tipo “pinche aquí”.

      -     Actualización permanente dos enlaces.

      -     Non por un número excesivo que desoriente ó usuario.

       -   Coidar a cor (tanto de vínculo activo coma de vínculo visitado) acorde ó deseño de todo o conxunto, prestando especial atención á cor de fondo.

· BOTÓNS E ICONAS.

Intentaremos utilizar o número xusto e figurarán en tódalas páxinas na mesma posición. Facilitaremos esta entre as distintas páxinas, para que o usuario non se sinta perdido.  

 Imprescindible que sempre haxa un icona cara a páxina principal na mesma ubicación.

 Unha das funcións máis útiles é ter un índice que sempre estea visible,  para facilita a navegación. 

 Barra de menú: Podemos utilizar unha barra que é un mapa, dende onde se enlaza con outras páxinas.

 Recomendámosvos que deseñedes os botóns que  vaiades a utilizar acorde co conxunto da composición para evitar  o “efecto cromo” dos prediseñados. 

Nos bocetos podedes xogar coa localización estratéxica destes detro da composición.

· METÁFORA.

 Presentaremos unha realidade física para explicar o escenario mental no que se introduce o usuario. A metáfora define a personalidade ou estilo do xeito de organizar a información. Importancia da conexión emocional. Explica un novo escenario no que se desenvolve o noso material, asociando  visualmente con outro que xa coñece o usuario.
 Podemos dicir que utilizamos as metáforas por dúas razóns:

· Utilidade práctica: Como ésta é unha descripción dunha situación descoñecida empregando unha coñecida, espérase que o entendemento se axilice e que acelere a aprendizaxe dunha ferramenta mediante o coñecemento do mundo real.

· Utilidade comunicacional: Vai creando un espacio de comunicación ampliándose a elementos básicos e dando lugar ó nacemento de novas linguaxes. Trátase de clarificar a comunicación, de estudiar a súa utilidade e de que se disfrute traballando ca ambientación deste entorno de aprendizaxe.
 O papel da  métafora na interfaz foi evolucionando (ó principio eran comando carentes de humanidade). Hoxe é  un reto conseguir que unha interfaz sexa interactiva, comunicativa, creativa e fácil de usar. A pantalla non só representa unha serie de obxectos senón que estes levan implícitos acción familiares para o suxeito: eliminar, gardar....Teremos que pensar no deseño da metáfora principal (espacio global da navegación) e das secundarias. Por exemplo, se traballamos o tema da casa, o índice pode ser unha fachada e cada módulo de contido secundario unha habitación determinada.

No deseño da metáfora a liberdade  é tan extensa como a imaxinación, pero tamén é útil seguir algunhas recomendacións.

· Terá os suficientes elementos audiovisuais para que a navegación resulte atractiva. As palabras claves serán : riqueza, facilidade e coherencia.

· Unha metáfora pobre en estímulos (a súa calidade dependerá dos canais sensoriais como base da información), conceptual e graficamente empobrecerá o material.

· Evitar os excesos de simboloxía.

As metáforas máis empregadas (a orixinalidade residirá no seu tratamento ó igual que o tema)  no sistema hipermedia son: o escritorio, a viaxe, a historia, o museo, o libro, a casa, a rúa.

· TEXTOS.
   A clave está en que sexa conciso, ben estructurado e fácil de ler. Non deben de superar en extensión o 50% do que utilizaríamos en soporte papel.

As nosas recomendacións son as seguintes:

- Fuxir das esaxeracións e discreción no tratamento.

- Chamarán a atención elementos coma: Titulares, listas de encabezados e entradiñas laterais.

           - Título (cada subpáxina tamén terá un). Claros e sen ambigüidades para                   facilitar a localización. . Escollelo significativo acorde co tema.

           -Dividir a información en poucos módulos (principias e secundarios).

           -Contido debe ser directo e concreto.

           -Enlaces consecuentes (que nos leven xusto a onde nos indican).

           -Coidar a lonxitude da páxina.

           -Non abusar das maiúsculas, negriñas ou cursivas.

           -Uso de textos desglosados. Listas indicando tódolos contidos q se ofrecen.

· TIPOGRAFÌA.

 Elección e bo uso do tipo e tamaño de letra. Non se deben mesturar varias fontes (como máximo dúas) e estas serán xenéricas (Arial e Times)

· GRÁFICOS.
 Debe reforzar a información. Evitaremos o excesivo tamaño e coidaremos as cores 

· TÁBOAS. 

   Elemento de presentación de información. Coidar as cores ( do fondo, das celas, dos bordes…).

   As táboas son, en web, un dos elementos fundamentais de maquetación, xogando coas opcións de visibilidade é invisibilidade das mesmas.
· FRAMES. 

   A división da pantalla en diferentes xanelas permítenos exercer un control sobre a disposición xeral e a aparencia da páxina. Eludir unha fragmentación excesiva. Xogar cos distintos tamaños. Evita a rixidez .

· IMAXES.
 Serven para vehicular ideas, sensacións, sentimentos...Debemos ter en conta aqueles focos que atraen a atención do usuario constituíndo as liñas do percorrido visual, este virá dado por aspectos coma: punto, liña, forma, luz, cor…  A isto súmase cuestións técnicas coma: o tamaño, o formato e a resolución. Non caer nunca na saturación. Elixilas acorde ó tema que estamos traballando.  As imaxes de fondo poden ser interesantes, debemos evitar aquelas que dificulten a lectura,ou interferir no resto do deseño. 

Os collages nas composicións soen funcionar moi ben nos materiais multimedia combinando información visual de distinta natureza: fotos, debuxos..

· SON E VIDEO.
· EFECTOS ESPECIAIS. 

Non abusar das animacións, debemos utilizalas con prudencia. 

· COR DA WEB 
   Ë un dos aspectos máis importantes e máis complexos xa que estamos ante unha fonte de comunicación esencial. Conexión emocional co usuario xa que este intervén activamente no proceso perceptivo ( cuestións culturais, sociais, persoais…) atribuíndolle determinados significados. Cuestionarnos como se percibe a cor xa que esta transmite mensaxes adicionais. Terase en conta o contexto visual no que se inserte a superficie cromática . Cando eliximos as cores estamos tomando unha gran cantidade de decisións con respecto ó deseño do noso material.

Podemos facer unha clasificación sinxela que nos permita xogar cas cores nos nosos deseños:

-Cores primarias: Vermello, amarelo e azul, estes non  derivan de ningún. Illados asemellan non ter tensión. Se se atopan xuntos aparecerá o efecto de contraste. Será na súa interacción onde adquiran novos significados e vitalidade. 

- Cores secundarias: Xorden da fusión das anteriores. 

- Cores complementarias: Xorden por oposición e o seu contraste ten moita enerxía, intensifícanse mutuamente: Verde-vermello, azul-laranxa, amarillo-morado.

- Cores frías e cálidas.


Os aspectos que caracterizan as cores  e que os distinguen entre si son:

· A cromaticidade. Permítenos clasificar as cores.

· A saturación. Este depende da súa pureza en relación ca mistura con outras cores.

· A luminosidade. Entra en xogo a intensidade física da luz ca que  se enfocan. Percibirémola máis claro ou máis escura, con  máis ou con menos brillo.

Tamén teremos en conta os seguintes aspectos:

A relación de igualdade ou contraste terase en conta á hora de xogar cas cores do fondo. Por exemplo o azul sobre fondo branco mingua a luminosidade, pola contra intensificarase sobre un fondo negro. Outro exemplo: un gris se percibe claro sobre un fondo negro, e máis escuro sobre un fondo branco.

A relación de tamaños.  O contraste  inflúe tamén na percepción do tamaño. Unha superficie clara sobre  o fondo escuro inflúe na percepción do tamaño da superficie da cor. Unha superficie clara sobre fondo escuro asemella ser maior que o caso contrario. A isto temos que sumarlle o xogo de proximidade das cores, se son semellantes a extensión ocupada parecerá maior. 

Na web predominan as cores planas igual que no mundo da Arte e da Publicidade, xa que polas súas características imprimen forza no carácter. Non se deben de usar máis de tres cores no noso material. Para o fondo, para o texto, para os enlaces  e para os enlaces visitados. Xogar preferiblemente cunha mesma gama.

Debemos xogar cas combinacións de cores entre fondo e texto coñecendo a súa relación para posibilitar ou dificultar a lectura.  Os fondos deben enriquecer a presentación e dotar de identidade o documento. Son preferibles os fondos planos para que o texto teña maior protagonismo.

Exemplos. (fondo+texto) para a lectura do texto:

Moi fácil: branco e negro.

Fácil: amarelo e negro.

Difícil: amarelo e verde.

Moi difícil: vermello e verde.

A continuación ofrecemos unha pinceladas de significados que se asocian as distintas cores:

· Branco.Inocencia, pureza, paz, inverno, calma…Este colle referencias das cores que o circundan.

· Negro.Forza, serio, loito, poder, temor, soidade,…Realza tódalas cores que o usen como fondo. (Coidar a combinación con cores moi claras pola impresión)

· Gris. Neutro, metálico…Exerce unha acción compensadora entre as cores. 

· Azul. Ë  o máis relaxante de tódalas cores. Calma, autoridade, respecto, frescor, dozura… Ë a cor máis fría, leve luminosidade, acentúa o dinamismo propio das cores cálidas.

· Vermello. E a cor máis absorbente de todo o espectro. Ë o máis cálido. Emocionalmente asociase co amor e a paixón. Atrae a atención do espectador. Forza, dinamismo, paixón, atención, perigo …Vivacidade.Perigo de caer nunha lectura dificultosa.

· Amarelo. Luminosidade, vitalidade, sosego…Cor da espiritualidade e da inspiración. Ambientación agradable para a vista.

· Verde. Cor da vexetación, saúde, seguridade…Invita a calma e o repouso visual. Simboliza a vida e o crecemento. Pode ter connotacións negativas se está fora de lugar, a isto súmase que é cor de descomposición.

· Laranxa: Cor cálida. Considerase vivo e alegre. Estimula a creatividade e a ambición. Non se considera unha cor elegante.

GUÍA DE ELEMENTOS TÉCNICOS

Internet é unha grande rede de ordenadores interconectados entre si. Estes ordenadores poden compartir datos ou utilizar outra serie de servicios que permiten a comunicación entre os seus usuarios. O servicio máis coñecido da Internet é a WWW ou World Wide Web, é dicir, o servicio de páxinas web. Estas páxinas son documentos cunha serie de peculiaridades que veremos de seguido:

· Hipervínculos (natureza hipertextual):

As páxinas web están entrelazadas entre si a traveso dunhas marcas chamadas hipervínculos que nos levan de unhas a outras, creando a sensación de “estarmos navegando” pola rede. 

Os vínculos poden atoparse tanto en texto como en imaxes completas ou partes definidas destas e poden levarnos tanto a outra páxina dentro do mesmo sitio web como a sitios totalmente diferentes.

· Menús e barras de navegación:

Para facilitar o percorrido por unha páxina e a nosa orientación dentro da mesma, a maioría das webs dispoñen de algunha sorte de menú ou barra de navegación que nos permite dirixirnos ós diferentes sitios da páxina así como coñecer en cada momento a nosa ubicación dentro da mesma. Tamén é frecuente a presencia de mapas que ilustren graficamente toda a organización do site.

· Elementos gráficos:
As imaxes son un elemento fundamental das páxinas web. A nivel técnico imos distinguir entre as imaxes decorativas ou informativas e aquelas que teñen unha función dentro da navegación e o funcionamento da páxina web, ás que imos chamar iconas. As iconas adoitan ser imaxes de pequeno tamaño, que evocan a función de navegación que teñen asignada (por exemplo unha lupa para o buscador ou un sobre para o correo) e seguen unha liña gráfica moi definida e acorde co estilo visual da páxina.

· Frames ou páxinas dentro de páxinas:
Os frames é unha división do campo visual dunha web en zonas diferenciadas, cada unha das cales estará integrada por unha páxina web diferente. Utilízanse principalmente para separar os menús dos contidos, posto que o funcionamento autónomo de cada unha das páxinas vai permitir que os menús estean sempre visibles.

· O código fonte, na alma das webs:

As páxinas web están elaboradas sobre diferentes linguaxes informáticas, sendo o .html o máis coñecido deles. Neste curso non imos aprender a xerar código, senón que empregaremos un editor, é dicir, unha ferramenta que nos vai permitir traballar directamente coa apariencia visual final da páxina sobre o navegador, xerándose o código de forma automática.

Para que a nosa páxina se visualice correctamente en Internet, debemos seguir unha serie de

NORMAS TÉCNICAS BÁSICAS PARA O DESEÑO WEB:

· Estructura de cartafoles:

· Crearemos un cartafol co noso nome que será a raíz do noso proxecto. Todo o contido da web debe estar neste cartafol: páxinas, imaxes, sons...

· Dentro deste cartafol as páxinas irán soltas, a non ser que teñamos un número moi excesivo e nos sexa máis operativo organizalas en subcartafoles.

· As imaxes e os sons irán nos seus respectivos cartafoles dentro do principal, chamándose imaxes e sons respectivamente.


[image: image5]
· A páxina que deba cargarse ó abrir a nosa web, independentemente do seu contido, deberá chamarse index, pois a súa carga efectúase de xeito automático.

· Os nomes dos ficheiros, ben sexan páxinas, ben imaxes, só poderán conter letras e números, nunca caracteres especiais, incluído o “ñ”.

· Non deixaremos espacios en branco no nome das páxinas, pois os navegadores visualizaranos como “%20”.

· As imaxes que empreguemos deberán responder ós seguintes parámetros:

· Formato .gif ou .jpeg. Prestar atención se as traballamos con algún editor: o formato en que as gardemos ha de ser un destes dous.

· O tamaño das imaxes non ha de exceder en ningún caso os 100 k. Consideraremos un tamaño promedio 40 – 70 k.

· Se a orixe da imaxe é un escáner, a versión para web debe ter unha resolución de 72 pp. Unha resolución maior non pode ser visualizada en Internet.
SELECCIÓN DE PÁXINAS WEB EDUCATIVAS

	Traballos por Proxectos

	WebQuest
	http://www.bioxeo.com/WQ/palWQca.htm
http://www.edugaliza.org/prestige/webquest/index.html

http://www.webquestcat.org/

	Tiempos de cambio
	http://asp.clarin.com.ar/mayo1810v2

	La volta al món en 80 dies
	http://www.xtec.es/~jgomez/volta22/

	

	Portais

	EduGaliza
	http://www.edugaliza.org

	XTEC
	http://www.xtec.es

	Sitio dos Miúdos
	http://www.sitiodosmiudos.pt/

	ClickIn
	http://www.clickin.pt/

	

	Páxinas de centros educativos

	http://edu.xunta.es/centros

	http://buscador.vieiros.com/ligazons/buscador (en apartado educación)

	Páxinas por áreas de ensino

	http://www.ciberlingua.org/recur.htm

	Páxinas non específicamente educativas de interese para o ensino

	Museo Castelao
	http://www.museocastelao.org/

	Editorial Xerais
	http://www.xerais.es

	Biblioteca Virtual Galega
	http://www.bvg.udc.es/index.jsp

	Mil Primaveras máis
	http://www.milprimaverasmais.org/

	Ana Marciana
	http://www.geocities.com/EnchantedForest/6209/indexana.html

	Bravú
	http://bravu.net


O EDITOR FRONTPAGE:


Para a elaboración das nosas webs educativas imos empregar un editor web, é dicir, un programa especializado no deseño de páxinas web, neste caso o Frontpage, un dos máis estendidos e de manexo máis sinxelo. O Frontpage traballa basicamente coa linguaxe html, que se conformou como un estándar para o deseño web.

CREANDO UNHA PÁXINA BÁSICA: O TEXTO EN WEB
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O máis habitual ó lanzar o Frontpage é que se nos abra cunha páxina en branco. Se isto non acontece ou queremos comezar de novo o traballo, tan só debemos premer na icona de “Nova páxina”  ou na opción “Novo” > “Páxina” do menú “Arquivo”. 

Traballar con texto neste programa é moi similar a facelo nun editor de texto, por exemplo o Word. Tan só debemos ter presente cando introducimos texto na nosa páxina as peculiaridades que este ten en web:

· Non existe a marxe inferior. Nós decidimos a lonxitude que terá cada páxina. De todos xeitos, non se aconsellan páxinas moi longas porque se fai dificultosa e cansada a súa visualización a traveso dun navegador.

· O texto non se xustifica por ambas marxes. As marxes non se manteñen fixas. A súa visualización dependerá de cada monitor, resolución de pantalla...

As distintas opcións de formato e apariencia de texto podémolas atopar en:

· Barra de ferramentas “Formato”. Esta ofrécenos as seguintes opcións:

1. Cambiar estilo do parágrafo.

2. Cambiar tipo de letra.

3. Aumentar e diminuír o tamaño do texto.

4. Negriña, cursiva e subliñado.

5. Seleccionar cor de fonte.

6. Seleccionar tipo de alineación.

7. Insertas listas.

8. Aumentar e diminuír a sangría.
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 EMBED PhotoshopElements.Image.2 \s 
[image: image6.emf]

· Na opción “Fonte” do menú “Formato”.

1. Tipo de fonte. Con respecto ós tipos de fontes debemos empregar fontes o máis universais posible, pois se a persoa que está visualizando a páxina non ten a fonte empregada instalada non poderá visualizala. Dúas das fontes máis estendidas son a “Arial” e a “Times”.

2. Estilo da fonte (negriña, cursiva...).

3. Tamaño da fonte. Xogaremos con distintos tamaños para títulos, corpo do contido... Debemos ter presente que é un elemento que o usuario poderá modificar nas opcións do seu navegador.

4. Cor da fonte.

5. Efectos no texto.

6. Vista previa do texto coas opcións elexidas.
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PREVISUALIZAR E GARDAR

Antes de gardar unha páxina web debemos visualizala tal e como a verán os nosos destinatarios a traveso dun navegador para comprobar que o deseño e apariencia se amosa do xeito esperado.
A traveso do Frontpage: Na parte inferior da xanela do Frontpage temos tres lapelas:

· Vista “Normal”: é na que deseñamos. 

· Vista “HTML”: permítenos acceder ó código. 

· “Vista previa”: ofrénos unha previsualización da páxina tal e como se amosará nun navegador.


De todos xeitos, en función da complexidade da páxina e do navegador utilizado, a vista previa pode variar respecto á vista real, por iso, debemos tamén previsualizar empregando un navegador. Para isto:

· Seleccionamos no menú “Arquivo” a opción “Vista previa no explorador”. 

· Abrirásenos unha xanela cos diferentes navegadores instalados para que elixamos aquel co que desexamos facer a visualización. Neste caso empregaremos o “Opera”.

· Antes de efectuar a previsualización esíxesenos que gardemos o ficheiro. Fixádevos que se garda sempre coa extensión .htm ou .html, que son as extensión máis frecuentes nas páxinas web.

ANALIZANDO O CÓDIGO DUNHA PÁXINA DE TEXTO


O Frontpage dános a opción de traballar sobre o propio código da páxina na vista “HTML”. Pola complexidade da programación con código só imos aprender a interpretalo, pois trátase dunha habilidade moi útil á hora de analizar páxinas web e ver como se deseñaron os distintos elementos que as compoñen.


Cun parágrafo de texto escrito seleccionamos a opción “HTML”. Apareceranos algo similar ó seguinte:

<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Language" content="es">
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=windows-1252">
<meta name="GENERATOR" content="Microsoft FrontPage 4.0">
<meta name="ProgId" content="FrontPage.Editor.Document">
<title>Pagina nueva 1</title>
</head>
<body>

<p>A min custoume algún traballo dicir sen respirar </p>
<p>que existen <b>prantas</b> monocotiledóneas...</p>
</body>
</html>

Cada un dos comandos de html leva o nome de tag, represéntase entre os símbolos “< >” e remata cunha barra “/” diante do nome do comando.  Imos ver de xeito breve os principais tags da estructura dunha páxina web:

· <html> </html> Marcan o comezo e o final da páxina.

· <head> </head> Marcan o encabezamento da páxina, onde se atopan os datos do código, editor utilizado, metas para a identificación da páxina nos buscadores e o título.

· <body> </body> Marcan o corpo da páxina. Trátase do espacio principal, onde se atopa todo o contido.


Veremos a continuación os tags máis frecuentas nunha páxina de texto:

· <P> </P> Define un parágrafo.

· <P ALIGN= “LEFT”/”CENTER”/”RIGHT”> Define a alineación (centrada, esquerda, dereita do parágrafo).

· <FONT 

· COLOR> Indica a cor da fonte.

· SIZE> Tamaño da fonte.

· <B> </B> Indica que o texto se atopa en negriña.

· <I> </I> Indica que o texto se atopa en cursiva.

· <U> </U> Indica que o texto se atopa subliñado.
PROPIEDADES DA PÁXINA


As propiedades da páxina defínense na opción “Arquivo” > “Propiedades”. Imos ver as opcións máis importantes desta xanela, que se atopan nas dúas primeiras lapelas: “Xeral” e “Fondo”.

· “Xeral”. Aquí configuraremos os seguintes aspectos:

1. Título da páxina: é o título que aparecerá na barra do navegador. Debe ser un título breve que describa e suxira o contido da páxina.

2. Son de fondo. 

· “Fondo”:

1. Permite habilitar a opción de usar unha imaxe como fondo.

2. Botón de selección da imaxe de fondo.

3. Cor do fondo.

4. Cor do texto.

5. Combinación de cores dos hipervínculos. Os “hipervínculos visitados” son aqueles que xa visitamos nalgún momento anterior da nosa navegación. Os hipervínculos activos son aqueles que estamos seguindo nun momento determinado.

6. Opción para tomar como fondo o fondo doutra páxina xa creada.
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TRABALLANDO CON IMAXES NO FRONTPAGE


Cando introduzamos imaxes nas nosas páxinas web debemos ter en conta que son ficheiros externos que vinculamos mediante unha chamada, por iso é importante ter sempre os ficheiros gráficos nunha ubicación predeterminada, de xeito que as chamadas vaian sempre a ese lugar e non se produzan confusións. O máis usual é crear dentro do cartafol da páxina un subcartafol chamado imaxes.

COMO INSERTAR UNHA IMAXE


Existen dúas formas de insertas imaxes nunha páxina web:

· Na icona de insertar imaxe:  [image: image7.png]



· No menú “Insertar” > “Imaxe” > “Desde ficheiro”.

Calquera das dúas opcións ábrenos un cadro de busca no que localizamos a imaxe que nos interesa dentro do cartafol no que estamos gardando os gráficos para a nosa páxina.

Unha vez aceptamos, a imaxe aparece insertada na posición na que se atopaba o cursor.

PROPIEDADES DE IMAXE

Podemos cambiar as propiedades da imaxe pulsando sobre ela co botón dereito do rato e elexindo a opción “Propiedades de imaxe”. As lapelas que nos interesan son “Xeral” e “Apariencia”.

· Xeral:

1. Chamada á imaxe. No caso de substituír o ficheiro da imaxe por outro ou cambiar a súa ubicación, modificariamos aquí a orixe da imaxe.

2. Tipo de imaxe.  Veremos ó traballar co editor de imaxe os diferentes tipos de ficheiro de imaxe e as súas peculiaridades.

3. Representacións alternativas. 

· Baixa resolución: versión da imaxe a baixa resolución, utilizariase no caso de imaxes moi pesadas. Sería visualizada mentres non cargase a imaxe orixinal.

· Texto: aparecería no oco da imexe no caso de non atoparse o ficheiro ou de que o navegador do usuario tivese desabilitada a opción de ver imaxes.

4. Hipervínculo: datos do vínculo ó que conduce a imaxe.


· Apariencia.

1. Por defecto o borde inferior da imaxe aparece alineado coa primeira liña do texto. Neste desplegable atopamos unha serie de opcións que nos permiten cambiar a alineación da imaxe respecto ó texto.

2. Crea un bordo ó redor da imaxe do grosor especificado.

3. Permite aumentar e diminuír o espacio entre a imaxe e o texto que a rodea, tanto no eixo horizontal como no vertical.

4. Permite cambiar o tamaño da imaxe.


ANALIZANDO O CÓDIGO DAS IMAXES


Os tags de html máis usuais referentes a imaxes son:

· <IMG  : indica a inserción da imaxe nun punto da páxina.

· SRC : indica a localización da imaxe.

· ALT : texto alternativo no caso de que a imaxe non sexa visualizada.

· ALIGN : alineación da imaxe (centrada, esquerda...).

· HEIGHT : alto da imaxe.

· WIDTH : ancho da imaxe.

· BORDER : ancho do borde.

· ...
ENLACES OU VÍNCULOS


Os enlaces ou vínculos permítennos saltar dunha páxina a outra, creando unha estructura en rede ou arañeira que é unhas das principais características definitorias dos entornos web.

ENLAZANDO DÚAS PÁXINAS
· Para facer un enlace comezamos seleccionando o fragmento de texto que conterá o vínculo, é dicir,que nos permitirá saltar a outra páxina.

· Hai dúas vías para crear o vínculo:

1. Pulsar o botón de enlaces:    
[image: image8.png]



2. Elexir “Insertar” > “Hipervínculo”.

· De calquera dos dous xeitos abrirásenos unha xanela para concretar as características do vínculo. No campo dirección URL (1) debemos escribir o nome da páxina á que vincula. Para ilo podemos desplegar a árbore de ficheiros do noso ordenador (2) ou buscalo no cadro das páxinas que temos creadas (3). 

Isto permítenos tanto enlazar a unha páxina creada por nós previamente como a unha web xa existente na rede. Nste último escribiremos directamente o enderezo no campo “Dirección URL” ou utilizaremos o botón (4).



Sempre que creemos algún vínculo debemos comprobar o funcionamento do mesmo a traveso dun navegador e non limitarnos só a vista previa.

ENLACES INTERNOS E MARCADORES


Os enlaces internos son vínculos dentro dunha mesma páxina. Normalmente trátase de páxinas longas cun index ó comezo que nos permite ir directamente a cada un dos apartados. Á súa vez, ó remate de cada sección atopamos un vínculo que nos permite volver ó index.

· Para crear un enlace interno temos que comezar creando “marcadores” ou “áncoras” que establecerán os puntos ós que se dirixirán os vínculos. Para ilo: seleccionamos o texto onde poremos o marcador e eliximos “Insertar” >”Marcador”. Na xanela que se nos abrirá tan só debemos darlle un nome ó marcador.

· Seguimos o procedemento de inserción de hipervínculo que vimos no apartado anterior. Á hora de definir o destino do vínculo, despregamos o apartado “Marcador”, onde aparecerán tódolos marcadores que levamos creados na páxina.

ENLACES DENDE IMAXES


Para crear un enlace dende unha imaxe debemos seleccionar a páxina de destino no cadro de “hipervínculo” que vimos nas “propiedades de imaxen”.
DIFERENTES ZONAS ACTIVAS NUNHA IMAXE


Nunha imaxe podemos establecer diferentes zonas que conteñan vínculos distintos. Para ilo debemos:

· Activar a barra de imaxes: “Ver” > “Barras de ferramentas” > “Imaxes”.

· Dentro da barra de imaxe, interésannos as iconas seguintes: 
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Cada unha delas permítenos delimitar áreas na imaxe segundo a forma xeométrica correspondente (cadrado, círculo, irregular...) nas que logo establecer os vínculos.

· Unha vez temos a figura definida e soltamos o rato, automaticamente ábresenos a xanela de creación de vínculos no que enlazamos á páxina que desexemos.

CAMBIAR O ESTILO DOS ENLACES


Lembrade que na xanela de “Propiedades de páxina” se podía cambiar a combinación de cores para os vínculos normais, activos e xa visitados.
ENLACES E CÓDIGO
· <A HREF=> </A> : indica a presencia dun vínculo e o destino do mesmo.

· <A NAME=> </a> : indica a presencia dun marcador e o seu nome.
MAQUETANDO CON TÁBOAS


As táboas son un dos principais elementos de maquetación e disposición de elementos nunha páxina web. Veremos, pois, como crealas e usalas para a organización da nosa páxina.

CREANDO UNHA TÁBOA

· Seleccionamos “Táboa” > “Insertar” > “Táboa”.

· Na xanela que se nos abre definimos as características da nosa táboa:

1. Número de filas e columnas.

2. Alineación da táboa (esquerda, centrada, dereita...).

3. Tamaño do borde. As táboas como elemento de maquetación soen ser invisibles, para o que definiremos un borde 0.

4. Marxe de celas. Marxe entre o contido da cela e o borde da mesma.

5. Espaciado entre celas. Separación entre as celas da táboa.

6. Ancho da táboa.
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PROPIEDADES DE TÁBOA

· Para modificar as propiedades da táboa pinchamos co botón dereito enriba dela e seleccionamos “Propiedades de táboa”.

1. Cambio de alineación.

2. Cambio de anchura e altura.

3. Cambio de marxes de celas.

4. Propiedades do borde.

5. Fondo de táboa (cor ou imaxe).
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PROPIEDADES DE CELA

Se  queremos modificar só as características dunha ou varias celas:

· Seleccionámolas co rato, prememos o botón dereito e eleximos “Propiedades de cela”. 

1. Cambiar alineación.

2. Cambiar anchura e altura.

3. Cambiar número de filas e columnas.

4. Propiedades do borde.

5. Fondo de cela (cor ou imaxe). Como vemos, o xogo cos fondos é de enorme interese, podemos dispor de fondos de páxina, fondos de táboa e incluso fondos para celas en particular, tanto cores como imaxes en tódolos casos.
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ENGADIR, ELIMINAR E COMBINAR CELAS, FILAS E COLUMNAS


Cando estamos maquetando con táboas, podemos conseguir efectos moi interesantes combinando, dividindo, engadindo... celas, filas, columnas... Veremos en que opcións do Frontpage levar a cabo estas accións; a consecución de maquetacións atractivas e funcionais xa é cuestión de análise de páxinas xa existentes na rede e realización de múltiples probas e combinacións.

· Como dividir celas: “Táboa” > “Dividir celas”. Na xanela que se nos abrirá determinamos se queremos efectuar a división en filas ou columnas e o número destas.

· Engadir filas ou columnas: “Táboa” > “Insertar” > “Filas ou columnas”. Na xanela decidiremos se insertamos filas ou columnas e en que posición.

· Engadir celas: “Táboa” > “Insertar” > “Celas”. De xeito automático inserta unha cela na posición do cursor.

TÁBOAS E CÓDIGO

· <TABLE ... > </TABLE> : define unha táboa.

· <TR> </TR> : define unha fila.

· <TD> </TD> : define unha columna.

· Parámetros de propiedades da táboa:

· ALIGN=”LEFT” / “RIGHT”... : alineación.

· BGCOLOR : cor.

· BORDER=”n” : medida do borde.

· CELLPADING : espacio entre o contido das celas e o borde.

· CELLSPACING : espacio entre as celas da táboa.

· HEIGHT : altura.

· WIDTH : anchura.

· ...

SUBINDO AS PÁXINAS Á REDE: O LEECH FTP

O CONCEPTO DE FTP:


Para subir as nosas páxinas a Internet empregaremos un servicio da rede diferente á www. Trátase do ftp ou Protocolo de Transferencia de Ficheiros. A traveso deste protocolo subiremos os ficheiros das nosas páxinas ó servidor no que serán aloxadas.


Antes de ver o uso dun programa de ftp debemos familiarizarnos con algúns conceptos básicos:

· Servidor ftp: servidor onde imos aloxar a nosa páxina. Nel podemos subir os nosos ficheiros así como baixalos e/ou actualizalos para realizar modificacións.

· Directorio remoto: directorio de ficheiros no servidor.

· Directorio local: directorio de ficheiros no noso ordenador. O servicio ftp permitiranos movernos por ambos directorios e efectuar intercambios de ficheiros entre eles.

MANEXANDO O LEECH FTP:

· Como conectar co noso servidor:

· Estabrecer a conexión facendo clic en “Ficheiro” > “Conexión” ou na icona do raio.

· Cubrir os datos da conexión:

1. Nome e porto do servidor ó que nos queremos conectar. Debe ser proporcinado polo propio servidor

2. Nome de usuario. Tamén nos debe ser proporcionado. Nalgún servidor para descarga de ficheiros é posible unha conexión anónima.

3. Chave de acceso.
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· Como subir a páxina:

· Unha vez estabrecemos a conexión, ábrense dúa xanelas: a da esquerda é o directorio local e a da dereita o directorio remoto. Para subir a páxina só debemos arrastrar os ficheiros do local ó remoto, ubicándoos na carpeta que nos indique o noso servidor.

· Á esquerda da pantalla temos unha serie de lapelas que nos poden orientar no proceso:

1. Cola. Ficheiros en espera para subir ou baixar. 

2. Procesos. Información dos procesos que está a realizar o lecch. Permítenos facer un seguimentos das transferencias solicitadas. Tamén o recadro que se atopa entre a barra de ferramentas e as xanelas dos directorios.

3. Descargas efectuadas.

4. Fallos que se produciron durante a transferencia. Os ficheiros que desen fallo deben ser subidos ou baixados de novo.


SERVIDORES GRATUITOS PARA AS  NOSAS PÁXINAS


Aquí tes unha lista dalgúns servidores que ofrecen espacios gratuítos para subir páxinas. Só tes que darte de alta e tomar nota dos datos dos servidores para subir e xestionar as túas páxinas a traveso de ftp.

· Lycos: http://www.tripod.lycos.es/myaccount/freehosting/ 

· I-espana: http://www.iespana.es/heberg/offre_site/gratuit.htm 

· Yahoo, Geocities: http://es.geocities.yahoo.com/ 

· Terravista (servidor portugués):

· Pax. de información: 


http://setemares.terravista.pt/7mares.php?new_id=501441 

· Pax. de rexistro:

http://www.terravista.pt/registo/index.php 

·  Sapo (servidor portugués) 

http://www.sapo.pt/computadores/internet/alojamento/ 
BUSCANDO RECURSOS: BOTÓNS, FONDOS, E GIFS ANIMADOS.

FONDOS.

· www.geocities.com/siliconvalley/4924
· www.todofondos.com
· www.hormiga.org/fondosescritorio
· http://leebyte.iespana.es/leebyte/Graficos%20Webs/texturas/page_01.htm
BOTÓNS.

· http://www.latindex.com/gratis/graficos.htm ( portal con moitos enlaces).

· www.valesdescuento.com.ar/botones.htm 

· http://gifanimados.tiendapc.com

· http://www.keysca.com/free/buttons.html
· http://www.bib.ub.es/ee/Eureka/ew_301.htm
· http://www.fortunecity.com/victorian/tiffany/1303/iconos/botones.htm   (fondos , imaxes, animacións…)
· http://www.keysca.com/free/buttons/button14.html   (recomendacions de cores).
MÚSICA E SONS.

· http://leebyte.iespana.es/leebyte/midis_empaquetados.htm
· http://www.itacom.com.py/musica/
· http://www.findsounds.com/ 
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