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Al Genérico. Area 2.
Contenidos digitales.

El profesorado dispone actualmente de una gran diversidad de contenidos digitales que puede
utilizar para la ensefianza. Una de las competencias clave que cualquier docente necesita
desarrollar es poder gestionar esta variedad de contenidos para identificar de forma efectiva los
que mejor se adapten a los objetivos de aprendizaje, a su alumnado y a su estilo de ensefianza,
estructurarlos, relacionarlos entre si y modificar, afiadir y crear nuevos contenidos educativos
digitales con los que apoyar su practica docente.

Conocer cémo se deben utilizar y administrar de manera responsable los contenidos digitales,
respetando la normativa sobre derechos de autor y propiedad intelectual al usarlos, modificarlos y
compartirlos sera un elemento imprescindible y comun a las 3 competencias que incluye este area:

2.1. Busqueda y seleccién de contenidos digitales.

2.2. Creacioén y modificacién de contenidos digitales.
2.3. Proteccién, gestién y comparticiéon de contenidos digitales.

e Competencia 2.1. Bldsgueda y seleccién de contenidos digitales.

o 1. Contextualizacién de la competencia en el desempefo docente

2. Criterios de seleccién de CD

o

2.1. Norma UNE 71362

o

2.2. Criterios de seleccidn de contenidos.

o

3. Curacién de contenidos.

o

3.1. Infoxicacion.

o

3.2. Fases en la busqueda y seleccién de contenido.

o

o

3.2.1. Busqueda de contenidos y recursos educativos.

3.2.2. Herramientas para la agregacidon de contenido.

o

3.2.3. Herramientas para la seleccién de contenido.

o
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o 4. Inclusion de metadatos.

e Competencia 2.2. Creacién y modificacidon de contenidos digitales.

o 1. Contextualizacién de la competencia en el desempeno docente.

o)

2. Creacién y modificacién de contenidos digitales.

o)

2.1. Proceso de modificacién de contenido educativo digital.

2.2. Proceso de creacidn de contenido educativo digital.

O

2.3 Herramientas de autor.

o)

o)

2.4. REA.

o

3. Uso de licencias y citas.

e Competencia 2.3. Proteccidn, gestién y comparticién de contenidos digitales.

1. Contextualizacion de la competencia en el desempeiio docente.

o)

O

2. Sistemas de catalogacion.

o)

2.1. Perfil de aplicacién LOM-ES.

3. Plataformas y repositorios de comparticién de contenidos digitales.

o)

o

3.1. Caracteristicas de los repositorios.

o)

3.2. Repositorios educativos. Ejemplos.

o)

4. Normativa sobre propiedad intelectual y derechos de autor.

o

4.1. Propiedad intelectual y derechos de autor.

o 4.1. Derechos morales y patrimoniales.

o)

4.2. Tipos de licencias.

o)

4.3. Licencias de Creative Commons (CC).

o)

4.4, Busquedas y comparticién de contenidos con licencias CC.

4.5, Realizaciéon de citas.

o

o)

5. Comparticién de contenido educativo digital.

e Bibliografia

e Créditos
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Competencia 2.1. Busqueda y
seleccidon de contenidos
digitales.
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Competencia 2.1. Busqueda y seleccién de contenidos digitales.

1. Contextualizacion de la
competencia en el desempeno
docente

gqYAKN7WH10qgfYbxDmOCdPiAcotBxxM4CKO09sCChgRMrbRYH4AnceD VdqTeE4xj

Conecta 13. Se habla de ... Curadores de contenido en educacién

Seguro gue alguna vez te has planteado la siguiente cuestiéon: ;qué criterios deberia tener en
cuenta para la blUsqueda y seleccién de recursos o contenidos digitales tanto para su uso como
para la modificacién de los mismos?

En la Red encontramos una oferta amplia y variada de fuentes de informacién y recursos,
gue si no filtramos aplicando unos criterios, sera dificil lograr veracidad, credibilidad, fiabilidad

y por supuesto, calidad.

Por esta razdn, se hace necesario establecer estrategias y criterios para seleccionar los
recursos educativos digitales que usamos en nuestra practica educativa teniendo en cuenta el
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perfil del alumnado al que va dirigido. Hay que tener en cuenta que seleccionar un material
inadecuado, fuera de contexto y que no conecte con los intereses de nuestro alumnado, puede
llevar al fracaso en su uso.

A la hora de buscar, evaluar y seleccionar los contenidos, no sélo se deben tener en cuenta los
aspectos pedagdgicos o didacticos y su adecuacion a las caracteristicas de su alumnado,
sino también los de cardacter técnico (accesibilidad, usabilidad, etc.), de seguridad y garantia
de los derechos digitales de todo el alumnado.
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2. Criterios de seleccion de CD

problemas-info-red-1.png

Cedec. Problemas tipicos al buscar materiales en la Red ( CC BY-SA
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Competencia 2.1. Busqueda y seleccién de contenidos digitales.

2.1. Norma UNE 71362

La Norma 71362 de “Calidad de los materiales educativos digitales (MED)"” elaborada por la
Asociacion Espafiola de Normalizacién (UNE) proporciona un modelo de base para definir y
evaluar, cuantitativa y cualitativamente, la calidad de los materiales educativos digitales. Sus
objetivos son:

e Guiar la creacidn de un recurso educativo digital de calidad.
e Valorar estos recursos de forma precisa y objetiva.
e Facilitar a los usuarios la eleccion del mejor MED.

Ademas establece cuatro tipos de usuarios con diferente aplicaciéon de la norma:

1. Autor/Creador: engloba a profesores, estudiantes, editores y equipos de creacién de
MED.

2. Consumidor/Usuario: para ayudar a seleccionar los mejores materiales educativos
digitales para sus necesidades.

3. Revisor/Evaluador: permitiendo valorar la calidad de los materiales educativos digitales.

4. Proveedor/Distribuidor: la norma permite certificar la calidad de sus productos.
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KwsaqDIlhjp7abtxM0jvVcAWhcU-9symtyx]-Qg-S8E6IUKZ5ZQj47dDcXiTP

INTEF. Recursos Educativo Digitales ;Coémo valorarlos? Norma UNE 71362
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Competencia 2.1. Busqueda y seleccién de contenidos digitales.

2.2. Criterios de seleccion de
contenidos.

Docentes y alumnado que elaboran, crean, modifican o reutilizan MED deben conocer si el material
gue estd tratando es de calidad o no, si cumple o no los requisitos minimos deseables. Por ello es
imprescindible conocer criterios que permitan la seleccion de contenidos educativos de
calidad y que estos sean:

Contenidos basados en indicadores de calidad técnica, veracidad y relevancia de
contenidos.

Tecnoldégicamente perdurables.

Sostenibles educativamente.

Usables y eficaces para el aprendizaje y la ensefianza.

Mas rentables econdmicamente.

Para ello, la mencionada norma 71362 establece 15 criterios de calidad para la busqueda de
contenido educativo digital (CED). Cada criterio contiene ademas diferentes indicadores que
nos permiten conocer las caracteristicas que debe reunir un recurso para tener una alta valoracién.

A modo de consulta, a continuacidén se enumeran los criterios:

Criterios de calidad segiin norma 71362

Descripcion didactica: valor y coherencia didacticos.
Calidad de los contenidos.

Capacidad para generar aprendizaje.
Adaptabilidad.

Interactividad.

Motivacion.

Formato y disefo.

Reusabilidad.

Portabilidad.

Robustez; estabilidad técnica.

. Estructura del escenario de aprendizaje.

©o~NUkwNRE
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. Navegacion.

. Operabilidad.

. Accesibilidad del contenido audiovisual.
. Accesibilidad del contenido textual.

Para saber mas: La norma proporciona una herramienta con forma de rubrica para
puntuar cada uno de los criterios que nos permite conocer una calificacién general del
recurso. De esta manera, los docentes tendran una informacién precisa acerca de la calidad

de un recurso educativo de interés. En el ANEXO F de la norma UNE 71362:2017 que
corresponde a la adaptacién de la misma al perfil del alumno y del profesor puedes
encontrar la rdbrica estructurada en los 15 criterios y 87 indicadores.
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3. Curacion de contenidos.

La expresidon ‘content curation’, traducida como curacién de contenidos, hace referencia al
proceso de filtrar informacidn y agregarla en nuevos contenidos, mas complejos y de mas
valor para la comunidad a la que se dirigen. Esta funcién definida como “intermediario critico de
conocimiento” crea una figura de facilitador de la informacién, seleccionando informacién de
fuentes relevantes y aportando valor a la misma a través de agregacion en nuevos contenidos
digitales.

Esta tarea requiere, no solamente disponer de las habilidades y recursos para filtrar la mejor
informacidn, sino que también implica un proceso de elaboracion de unidades de informacién
mas complejas a partir de elementos mas simples, y por tanto es un proceso que genera nuevo
conocimiento en quien desarrolla esta actividad.

La fases para realizar una curacién de contenidos son las siguientes:

Busqueda de contenido.

Filtrado y seleccidon de informacién relevante.

Elaboracion y adaptacion del contenido al contexto del alumnado.
Andlisis y depuracion del contenido.

Distribucion de la informacién.

e whH

Unicamente las dos primeras fases se refieren a la competencia 2.1. "BlUsqueda y seleccién
de contenidos digitales". El resto de fases se desarrollardn en los contenidos de las
competencias 2.2 y 2.3 del area 2.

curacic3b3n-de-contenidos-1.png

Conectatic: Curacién de contenidos (CC-BY-SA)

Es interesante también el método de curacidén de contenidos en 4 fases llamadas las "4S’s de la
content curation”, elaborado por Javier Guallar y Javier Leiva-Aguilera.

Las 4 S’s hacen referencia a las fases sucesivas de un proceso de curacién con su terminologia en
inglés:
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Search (busqueda).

Select (seleccion).

Sense making (caracterizacion: fusionar contenido, elaborar o incorporar valor afladido
al contenido).

Share (difusion).

Con una fase previa de Disefo y una posterior de Evaluacion.

Tienes mas informacion en su blog http://www.loscontentcurators.com/.

image-1665348431384.pngLos Content Curator. Las 4S's

Durante el desarrollo del curso se hara referencia a las fases y la terminologia utilizada en el
proceso de curacién de contenido elaborada por Guallar y Leiva-Aguilera
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Competencia 2.1. Busqueda y seleccién de contenidos digitales.
. .
3.1. Infoxicacion.

El término infoxicacion fue acufiado por primera vez en 1996 por Alfons Cornella para definir la
situacion de exceso informacion, de intoxicacién informacional, en la que uno recibe mas
informacidn de la que es capaz de procesar. Actualmente es un término que se asocia al mundo
digital y crea inconvenientes como el tiempo que necesitamos para filtrar toda la informacién
recibida o la inseguridad o ansiedad que nos puede producir el no poder mantener el ritmo de
actualizacion de la informacién.

Como consecuencia surge la necesidad de aprender a gestionar este exceso de informacion:
curar contenido y aprender a ser un content curator.

Como reflexién sélo algunos datos:

Se estima que Google procesa aproximadamente 63.000 consultas de busqueda por
segundo, lo que se traduce en 5.600 millones de busquedas por dia y aproximadamente
2 billones de busquedas globales por afio.

En YouTube se suben mas de 300 horas de video por minuto y se ven mas de 5.000
millones de videos al dia.

En 2021 se crearon o replicaron 74 Zetabytes (1 Zb equivale a mil millones de Gigabytes) y
se prevé gue en 2025 ascienda 125 Zb.

Hace unos afios, Eric Schmidt, antiguo CEO de Google, estimé que el buscador de Google
Unicamente habia indexado el 0.004% del gran total de datos que existen en la red. La otra
gran proporcién de la web se denomina Deep Web, y nos da a entender el tipo de
informacién que se puede encontrar ahi: se tratan de datos a los que no se pueden acceder
publicamente, por ejemplo, las paginas restringidas por un muro de pago. Hay bastante
controversia con el tamafo que puede ocupar la Deep Web. Algunos autores calculan su
tamano hasta en 500 veces superior a la Internet superficial.

image-1665350804967.pngwWikimedia Commons. Surface WEB
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Competencia 2.1. Busqueda y seleccién de contenidos digitales.

3.2. Fases en la busgueda y
seleccion de contenido.

Del proceso de curacién aprendido anteriormente, en esta primera fase de las 4S’s de la
content curation, y dentro de la competencia bdsqueda y selecciéon de contenidos (competencia
2.1), aprenderemos a desarrollar los siguientes procesos:

Busqueda y seleccién de contenidos digitales (4).png

Elaboracidén propia. Busqueda y seleccién de contenidos digitales (CC-BY-SA)
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Competencia 2.1. Busqueda y seleccién de contenidos digitales.

3.2.1. Busqueda de contenidos y
recursos educativos.

Seguro que alguna vez te has planteado la siguiente cuestion: ;qué fuentes de informacién en
linea deberia tener en cuenta para la busqueda y seleccién de recursos o contenidos digitales tanto
para su uso como para la modificacién de los mismos?

Actualmente contamos con una oferta amplia y variada de fuentes, que si no filtramos contenidos
aplicando unos criterios, sera dificil lograr veracidad, credibilidad, fiabilidad y por supuesto calidad.
Es imprescindible, por lo tanto, seleccionar la informaciéon a través de: buscadores académicos,
bibliotecas (bases de datos, portales de revistas, catdlogos) o libros digitales. Ademas, debemos
evaluar de forma critica la idoneidad y fiabilidad de las fuentes y contenidos respetando licencias,
términos de uso y posibles restricciones en la utilizacién de contenidos digitales.

Como buscadores de informacion general te recomendamos:

image-1665861188340.svg.png
image-1665861218388.svg.png
image-1665861313308.png

image-1665861240097.wine.png

Y como buscadores académicos especializados en educacién:

image-1667756419034.png image-1667756446662.png
image-1667756476651.png

En el momento de comenzar la blUsqueda de recursos educativos, hay que disefar una estrategia
gue nos permita no sélo encontrar, sino también almacenar y difundir dichos recursos sin
ahogarnos en la “Infoxicaciéon”. No existe una férmula Unica para encontrar los mejores recursos,
pero si se pueden dar ciertas orientaciones que faciliten la busqueda.
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Orientaciones para una busqueda eficaz de contenidos educativos digitales

1. Tener bien definido nuestro objetivo de busqueda: qué queremos buscar, para
gué lo necesitamos, en qué formato nos interesa, cémo contrastaremos la
informacioén.

2. Hacer busquedas eficaces: Elegir qué tipo de buscador procede a cada necesidad,
usar filtros de blsqueda, elegir términos precisos o utilizar operadores booleanos,
como los que nos proporciona google (

https://support.google.com/websearch/answer/2466433).

3. Completar y contrastar los datos: tener una visién critica ante aquella informacion
que encontramos en Internet y contrastar los datos para comprobar que son ciertos,
completos y objetivos.

4. Valorar y seleccionar la informacion teniendo en cuenta:

e o La procedencia de la autoria.
o La vigencia de la ultima actualizacién.
o Destinatarios de los contenidos.
o La calidad del contenido (gramaética, ortografia, ilustraciones, etc.).

5. Reformular busquedas si los los resultados de nuestra busqueda no son
satisfactorios, existe un exceso de resultados dificultando la seleccién, o los
resultados son insuficientes, o no concuerdan con nuestros objetivos de busqueda.

image-1665351841304.png
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Competencia 2.1. Busqueda y seleccién de contenidos digitales.

3.2.2. Herramientas para la
agregacion de contenido.

La infoxicacién hace referencia a la elevada informacién que nos resulta imposible de asimilar o
procesar debido a su volumen. Este es el motivo por el que se han desarrollado herramientas para
la curacién y organizacién de contenidos.

La agregacién de contenidos consiste en reunir contenido en un solo lugar siguiendo un criterio de
cantidad mas que de calidad. A pesar de que es recomendable la utilizacién de este tipo de
herramientas, que proporcionan una seleccién de contenidos automatica, y que nos pueden
ahorrar tiempo y una mejor organizacién, esta automatizacién de contenidos a partir de fuentes
previamente seleccionadas no es la mejor manera de realizar una curacién de contenidos precisa,
ya que el resultado de esta automatizacion no aporta nuestra voz. Para esto Ultimo, utilizaremos
las herramientas de seleccién de contenido del préximo capitulo (3.2.3. Herramientas para la
seleccién de contenido) y que funcionardn de forma complementaria a las de agregacion.

A continuacién se muestran varias herramientas de agregacion de contenido:

e image-1665861502011.svg.png (https://es-es.about.flipboard.com/). Se define como una
revista personal, en la que el usuario y propietario de la cuenta es el encargado de
determinar qué contenido quiere afladir como fuente; una vez éstas se actualicen, se iran
mostrando en la pagina principal.

e iMage-1665861542615.png(https://feedly.com/). es un lector de RRS o feed (fuente de
informacidén) que nos permite organizar y acceder a todas las noticias y actualizaciones de
blogs o webs ahorrando tiempo. Permite multiples opciones de personalizacién y
organizacion para adaptarlo a las necesidades de cada usuario.

También son interesantes alertas de contenidos como Google Alerts y Talkwalker Alerts,
sistemas de monitorizacion de redes sociales como Hootsuite y suscripciones a newsletters
tanto tematicas especializadas como generalistas.
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Competencia 2.1. Busqueda y seleccién de contenidos digitales.

3.2.3. Herramientas para la
seleccion de contenido.

Nos encontramos en la segunda fase de la curacién de contenidos: Seleccion (Select)
entendida como el proceso de seleccionar, agrupar informacién ubicada en distintos sitios de la
web. La seleccién de contenidos es el hecho de filtrar esta informacién y categorizarla para poder
hacer uso de ella y compartirla de una forma realmente sencilla. Este ejercicio nos permite crear
bancos de recursos educativos basados en fuentes fiables y seleccionadas a través de listas.

image-1665438985832.jpg

Designed by rawpixel.com / Freepik

Seguro que alguna vez has encontrado un articulo que te parece muy interesante, pero no has
podido leerlo en el momento en que deseabas hacerlo. ;Qué hiciste en esa ocasiéon? ;Cémo lo
guardaste? Una de la opcidn mas comunes es guardarlo en los favoritos de tu navegador. Sin
embargo, existen alternativas como los marcadores sociales que mejoraran nuestra organizacién
en la seleccién de contenido, su administracién y permitirdn compartirlo.

Carateristicas de los marcadores sociales

Permiten un etiquetado para clasificar el contenido.

Guardar el contenido de forma publica o privada.

Guardar todo tipo de contenido: video, imagen, audio, articulo, publicaciones de
RRSS...

Compartir contenido desde las redes sociales a huestro marcadores sociales.

Para esta tarea existen numerosas aplicaciones como pocket, raindrop.io, notion, evernote,
dewey, diigo... aunque nosotros, por su sencillez y potencialidad, recomendamos alguna de la
siguientes herramientas:

e iMage-1665863259050.jpg (https://wakelet.com/). Es una herramienta dirigida a docentes
gue nos permite guardar articulos, videos, publicaciones de redes sociales, podcasts,
mapas, documentos en linea, asi como nuestras propias imagenes, notas y documentos
PDF en colecciones visuales.
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e iMmage-1665863293629.png (https://www.pearltrees.com/) Herramienta que nos permite
organizar el contenido en formato de arbol. Es posible crear tantas estructuras de
contenido como queramos, asi como subcategorias por cada tematica, que podemos ir
modificando siempre que lo deseemos.

e iMmage-1665863342385.png (https://www.symbaloo.com/) Es una aplicacién o plataforma
gratuita basada en la nube que permite a los usuarios organizar y categorizar enlaces web
en forma de botones, creando un escritorio virtual accesible desde cualquier dispositivo
con conexidn a Internet.
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4. Inclusidon de metadatos.

Los metadatos son informacion legible que describe las caracteristicas del recurso
educativo, lo que facilita su manejo y recuperacién.

Son muy Uutiles porqgue aportan informacion adicional a la que obtenemos simplemente
abriendo un archivo o accediendo a una pagina web. Ademas, sirven para su organizacion,
catalogacion o para mejorar las prestaciones de aplicaciones o servicios.

El estandar de metadatos IEEE LOM contiene un grupo minimo de elementos para la
administracién, ubicacién y evaluacién de los objetos de aprendizaje, agrupados en nueve
categorias entre las que se incluyen sus caracteristicas pedagdgicas.

Para saber mas: Puedes encontrar la relacién completa en el siguiente enlace:

https://www.asociacionelearning.com/contenidos/lom-learning-object-metadata.asp

Para saber mas:

¢Donde encontramos metadatos de un recurso educativo? En cualquier tipo de
recurso: imagen, video, documento de texto, pdf... tenemos la posibilidad de obtener la
informacié de sus metadatos. En la siguiente pagina encontraras informacién de cémo

encontrar los metadatos en algunos de los soportes mas usados. Enlace
¢Como introduzco o edito los metadatos de un recurso educativo? Accede a la

siguiente informacién para aprender a introducir metadatos en un documento de texto, de

audio o de imagen

Por ultimo, os mostramos como extraer lo metadatos de cualquier tipo de documento

(documentos de texto, imagenes, videos, etc.) a través de FOCA, software de cédigo abierto.

La documentacién anterior ha sido obtenida de la web ayudaley (

https://ayudaleyprotecciondatos.es/)
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Competencia 2.2. Creacién y modificacién de contenidos digitales.

1. Contextualizacion de la
competencia en el desempeno
docente.

image-1665954594298.png

Como docentes, siempre intentamos adecuar los contenidos a las caracteristicas y
necesidades de todo el alumnado asi como a los objetivos de aprendizaje, el contexto o el
enfoque pedagdgico. Para alcanzar este objetivo debemos ser competentes en el diseno,
creacion y modificacion de contenidos digitales. Estos deberan responder a criterios de
calidad didactica, disciplinar y técnica, siendo fundamental tener en cuenta las opciones de
accesibilidad y usabilidad de esta competencia

Debemos aprender a seleccionar las adecuadas herramientas digitales de autor, para la
creacién y modificacién de contenidos, teniendo en cuenta las caracteristicas técnicas y de
accesibilidad y los términos de uso y la politica de privacidad.

Para el desarrollo de esta competencia podemos partir de la busqueda y seleccién de contenidos
reutilizables (competencia 2.1), para modificarlos, crear nuevos contenidos originales o emprender
un proceso gque integre ambos tipos de fuentes en una misma estructura didactica.

Por ultimo, a la hora de crear o modificar contenido educativo digital deberemos respetar en todo
momento la propiedad intelectual y los derechos de autor relacionados de forma especifica
con el reconocimiento y/o la creacién de obras derivadas.
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Competencia 2.2. Creacién y modificacién de contenidos digitales.

2. Creacion y modificacion de
contenidos digitales.

Actualmente necesitamos contenidos que sean de interés, amigables, de facil uso, que generen
impacto con la experiencia y, sobre todo, contextualizarlo a nuestro alumnado. Para ello se hace
imprescindible ser competentes en la creaciéon, modificacion, reelaboracion,
perfeccionamiento o combinacion de los recursos existentes para crear contenido digital y
conocimiento nuevo, original y relevante, en diferentes formatos y expresandose creativamente a
través de los medios digitales y las tecnologias.

En el entorno encontramos una variedad de herramientas de autor que permiten la creacién y
modificacion de contenido educativo digital en diferentes formatos como texto, sonido,
diagramas, imagen fija y animada, video o simulaciones. Lo que permite, por una parte, favorecer
la comprensidn potenciando el aprendizaje y, por otra, mantener la motivacion de los
estudiantes.

Volvemos a recordar que cuando hablamos de contenido digital es muy importante tener en
cuenta que no todo los que nos encontramos en la red esta libre de derechos de autor y antes de
utilizar un recurso nos tenemos que asegurar de que la licencia bajo la que estan acreditados nos
permite hacerlo. Cuando creamos una obra debemos atribuirle una licencia, de otra manera sera
propiedad privada nuestra y nadie més podra utilizarla sin nuestro permiso.
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Freepick. Disefio de pch.vector
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Competencia 2.2. Creacién y modificacién de contenidos digitales.

2.1. Proceso de modificacion de
contenido educativo digital.

En esta fase posterior a la busqueda y seleccién de contenido educativo digital aportamos un valor
afadido o caracterizacién de contenidos (Sense making).

De las propuestas para esta caracterizacién, una de las mas influyentes es la realizada por Pawan

Deshpande y publicada en el sitio web Curata.com. Guallar y Leiva-Aguilera hacen una
adaptacién de ella:

o Extractar (Abstracting): extraer una parte del contenido sin modificacién o
reelaboracién. Consiste en la técnica mas sencilla.

o Retitular (Re-titling): modificacion del titulo para adaptarlo a un nuevo contexto.

e Resumir: realizar un resumen de tipo descriptivo o informativo del contenido curado, de
manera neutra o impersonal.

e Comentar: realizacién de un texto personal donde mostramos la opinién sobre el
contenido curado.

o Citar (Quoting): se trata de citar un fragmento, o mas de uno, de la fuente original que
el autor de la curacién considera relevante, representativo o especialmente interesante.

e Storyboarding: recopilar y unir contenido de diferentes fuentes a través de un mismo
hilo conductor.

o Paralelizar (Paralellizing): relacionar contenido diferente que antes de la curacién no lo
estaba.

image-1665478769631.png

Curata. Content CurationAnnotation Methods
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Competencia 2.2. Creacién y modificacién de contenidos digitales.

2.2. Proceso de creacion de
contenido educativo digital.

El proceso de creacién de nuevo contenido educativo digital es el proceso de mayor

-28-

complejidad pero también el gue nos va a permitir mayor libertad, creatividad y adaptacion

de los contenidos a nuestro contexto. En esta fase también tenemos que definir una

planificacién e investigacién que tendra que tener muy en cuenta la fase de busqueda y seleccién

de contenidos.
A continuacién se relaciona el proceso de creacién de contenido en 6 fases:

1. Analisis. Se analizan las necesidades de aprendizaje y se definen los objetivos y
contenidos:
e Tipo de contenido que se pretende desarrollar.
e Medio o tipo de recurso: texto, video, imagen, infografia, mapa conceptual.
e Tipo de alumnado al que va dirigido.
e Objetivos de aprendizaje.

. Desarrollo: Se elabora el recurso en relacién a los contenidos y objetivos planteados. Es
importante respetar los criterios de calidad de la norma 71362, favoreciendo la gestién y
la construccién de nuevos conocimientos.

. Revision y adaptacion. Se realiza una revisién del contenido una correcciéon de estilo,
ortotipogréfica y adaptacién pedagdgica.

. Diseno grafico y produccidén audiovisual. Algunos elementos basicos son: el color, la
tipografia o la forma de presentar la informaciéon. Ademas se buscan férmulas eficientes
para que el usuario interactle con el contenido y el proceso de aprendizaje resulte eficaz.
Aqui entra en juego la produccién de todos los recursos audiovisuales o la elaboracion de
recursos gamificados.

. Implementacidén. Se comparten los nuevos recursos y se integran en un entorno de
aprendizaje determinado.

. Evaluacion. Se evallan los nuevos conocimientos y la efectividad del recurso y se hacen
los ajustes correspondientes.
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Elaboracién propia. Proceso de creaciéon de contenido educativo digital.
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2.3 Herramientas de autor.

Las herramientas de autor hacen referencia a las aplicaciones informaticas creadas con el
objetivo de facilitar la creacion, modificacién, publicacion y gestion de contenido
educativo digital. Ademas, el producto de estas herramientas son el complemento perfecto para
el desarrollo de Entornos Virtuales de Aprendizaje (LMS) que nos permiten gestionar una gran
cantidad de contenidos como es, por ejemplo, Aeducar.

Las herramientas de autor estan compuestas por diferentes elementos que pueden variar en
funcion de cudl utilicemos. Ademads, sera imprescindible tenerlas en cuenta para el correcto
funcionamiento y éxito de todos los contenidos que vayas a crear. Sin embargo, aunque nuestros
proyectos sean diferentes y hagan funciones diversas, todas tienen unas caracteristicas comunes:

e Permiten la ediciéon de contenidos. La complejidad o posibilidades de edicién
dependerd de cada herramienta: desde una edicién basica de imagen y texto a ediciones
mas avanzadas que pueden incluir video y sonido.

e Las aplicaciones mas sencillas funcionan a partir de una serie de plantillas
predisenadas que requieren un minimo conocimiento técnico aunque pueden limitar, en
ocasiones la flexibilidad y la creatividad.

e Opciones de importacién y exportacion de contenido en diferente formato.

e Integracion con Entornos Virtuales de Aprendizaje. Existen algunas herramientas de
autor que vienen incorporadas en dichos entornos facilitando cualquier proceso de
creacion.

Existen numerosas herramientas multimedia que ofrecen caracteristicas y funciones similares. Sin
embargo, a la hora de seleccionar una herramienta de autor debemos tener en cuenta las
siguientes caracteristicas:

Carateristicas imprescindibles de las herramientas de autor

o Adaptabilidad a diferentes contextos del aula.

Su usabilidad y facilidad.

La cantidad de manuales de ayuda existentes y foros o lugares informativos.
Su accesibilidad.

La calidad de los resultados.

La cantidad de plantillas que ofrece.

Copyright 2026 -30 -



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -31 -

CATEDU

La insercion de multimedia.

Permiten el trabajo colaborativo.

La posible inclusion del resultado en paginas web o su acceso sin conexion.
Promueven la facilidad de evaluacion y participacion del alumnado y el
seguimiento por parte del docente.

La gratuidad.

La tipologia de las herramientas de autor estard basada en el tipo de contenido que puede
crear: creacién de presentaciones multimedia, ediciéon de video, edicién de imagen, actividades
interactivas, formularios, lineas del tiempo, infografias, mapas mentales y conceptuales entre

otros. En el siguiente enlace puedes encontrar un recurso con 200 herramientas clasificadas por
categorias.

Como hemos comentado, la seleccién de la herramienta dependeréa del objetivo y caracteristicas
gue queremos que tenga nuestro contenido digital. A continuacién, proponemos algunas de las
herramientas mas utilizadas y versatiles en educacién ordenadas por tematica:

Presentaciones e infografias

Genially (https://app.genial.ly/). Herramienta online con la que podremos crear contenidos

interactivos de forma sencilla, intuitiva y sin necesidad de tener conocimientos previos sobre
programacién. Ofrece la posibilidad de crear presentaciones, video presentaciones, imagenes
interactivas, infografias y todo tipo de juegos educativos adaptando la estructura y contenidos
a nuestras necesidades.

Canva (https://www.canva.com/). Herramienta muy interesante de disefio que permite crear

contenidos de diversos tipos. Con Canva se pueden crear infografias, documentos, pdsteres,
carteles, tarjetas de visita, gréficos, videos, etc.

Mapas conceptuales

Popplet (https://www.popplet.com/). Aplicacién para generar mapas conceptuales en la nube

que permite, estructurar y organizar tus ideas.
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Mindomo (https://www.mindomo.com/es/). Creacién de mapas mentales para identificar los

conceptos basicos, organizarlos y ver cémo estan interconectados. Permite trabajar sin
conexion,

Creacion de actividades interactivas

H5P (https://h5p.org/). Plataforma gratuita de creaciéon de contenidos y actividades

interactivos. Puedes encontrar un curso de formacién sobre esta herramienta en AulaAragén.

Educaplay (https://es.educaplay.com/). Plataforma que permite crear y compartir actividades

educativas multimedia.

Creacion y edicion de video

Clideo (https://clideo.com/es). Herramienta para unir, cortar, editar, comprimir, crear, rotar

videos y mucho mas.

FlexClip (https://www.flexclip.com/). es una fantastica herramienta que nos permite crear

videos online de manera sencilla, pero con resultados magnificos y muy profesionales.

Screencastify (https://www.screencastify.com/). Es una extensiéon de Google Chrome que se

puede instalar en el navegador y que permite las grabaciones de la pantalla del usuario

Edicion de Audio

Audacity (https://www.audacityteam.org/). Herramienta gratuita para la edicién y grabacién

de audio.

Soundcloud (https://soundcloud.com/es). Plataforma de distribucién de audio online.

Edicion de Imagenes
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Gimp (http://www.gimp.org.es/). Herramienta de edicién de imagenes digitales.

PIXLR (https://pixIr.com/es/). Es un editor online que permite realizar las tareas basicas de

edicion fotografica.

de los cursos que ofrece son los siguientes:

Aprendizaje colaborativo con Blog

Atrévete con Wordpress

Curso bésico de hojas de calculo

LibreOffice Base

LibreOffice Calc

LibreOffice Draw y Math

LibreOffice Impress

LibreOffice Writer

LibreOffice: La suite ofimatica libre

Presentaciones con PowerPoint y otras herramientas

Scribus: Magueta visualmente tus contenidos educativos

Debido a la extensidn del presente curso, no es un objetivo el aprender a desarrollar
multiples herramientas de autor pero si el poder conocer cuales son las mas interesantes
para nuestros objetivos didacticos y contexto. Para aprender a desarrollar de forma mas
concreta el manejo de otras herramientas es recomendable realizar otro tipo de formacién
mas concreta y completa como la que ofrece Aularagon de forma gratuita y abierta, Algunos
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Trabajo colaborativo con Google Drive

Tratamiento de la imagen para la enseflanza

Word avanzado y otras herramientas

Comenzamos con nuestra aula en Aeducar

Creacion de contenidos interactivos en H5P en Aeducar y Moodle

Edicion de video tutoriales

También es recomendable el Observatorio de Tecnologia Educativa del INTEF, biblioteca

virtual de articulos, creados por docentes para docentes, en torno a la innovacién digital en
el aula. Cada articulo presenta una herramienta digital educativa, con su aplicacién
didactica y metodoldgica, terminando con una valoracién del autor/a y una recomendacién
final.
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Competencia 2.2. Creacién y modificacién de contenidos digitales.
2.4. REA.

Qué son los REA.

El término Recursos Educativos Abiertos (REA) designa a materiales de enseianza,
aprendizaje e investigacion en cualquier soporte, digital o de otro tipo, que sean de
dominio publico o que hayan sido publicados con una licencia abierta que permita el acceso
gratuito a esos materiales, asi como su uso, adaptacién y redistribucién por otros sin ninguna
restriccidn o con restricciones limitadas (UNESCO 2012). Para comprender mejor este concepto
aconsejamos la visualizacién del siguiente video en el que se aborda el tema de manera sencilla:

https://www.youtube.com/embed/5wE1I-ZCNBs

CEDEC. Hay que ver... los REA

Los REA son contenidos de uso educativo que han sido publicados con licencia libre lo cual
permite su reutilizaciéon, adaptacion al aula, modificacion y difusién gratis en la
comunidad educativa. En definitiva los REA implican material para difundir, motivar y generar
una nueva cultura educativa basada en nuevos contenidos educativos. Son recursos que se
ofrecen a docentes, padres, alumnos y cualquier persona interesada en la educacién ya que
mediante su uso, modificacién, difusién y mejora podemos adaptar el contenido de nuestra materia
a nuestro alumnado, de manera completamente competencial y mediante el uso de las
Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacién.
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Grafico explicando qué son los rea

Cedec. Qué son los REA (CC BY-SA)

Los REA incluyen:

1. Contenidos de aprendizaje: cursos completos, materiales para cursos, médulos,
contenidos, recursos, situaciones de aprendizaje, objetos de aprendizaje...

2. Herramientas: software para la creacién, entrega, uso y mejora del contenido de
aprendizaje abierto, incluyendo busqueda y organizaciéon de contenido, Entornos Virtuales
de Aprendizaje, herramientas de desarrollo de contenidos, y comunidades de aprendizaje
en linea.

3. Licencias abiertas: licencias de derechos de autor que promuevan la publicacién abierta
de materiales, principios de disefio y adaptacion local de contenido.
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3. Uso de licencias y citas.

Las tres competencias que integran esta drea 2 de contenidos digitales comparten elementos
comunes, que seran desarrollados de forma detallada en el préximo capitulo "Proteccion, gestion y
comparticién de contenidos digitales" (competencia 2.3). Uno de estos elementos es la utilizacion
y administracion de manera responsable de los contenidos digitales, respetando la
normativa sobre derechos de autor y propiedad intelectual al usarlos, modificarlos y
compartirlos.

Los contenidos referidos a la propiedad intelectual y derechos de autor serdn desarrollados en la
competencia 2.3.
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Copyright symbol under magnifying glass por Marco Verch bajo BY CC 2.0.
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Competencia 2.3. Proteccion,
gestion y comparticion de
contenidos digitales.
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Competencia 2.3. Proteccidn, gestién y comparticion de contenidos digitales.

1. Contextualizacion de la
competencia en el desempeno
docente.

image-1665955170770.png

Durante el desarrollo de los contenidos del mdédulo 2 hemos introducido elementos que son propios
de esta competencia y es que el Marco de Referencia de la Competencia Digital Docente establece
como elementos comunes a las 3 competencias del area: la propiedad intelectual, los
sistemas de catalogacion y uso de metadatos y el uso de estandares aunque estos seran
desarrollados de forma detallada en la competencia 2.3.

De esta forma en el desarrollo de esta competencia aprenderemos a catalogar los contenidos
educativos digitales y ponerlos a disposicion de la comunidad educativa y del colectivo
profesional utilizando entornos seguros asi como la proteccion de la propiedad intelectual y
de los derechos de autor y la aplicacién de los distintos sistemas de licencias existentes en el
momento en el que se publican y comparten contenidos digitales en plataformas orientadas a
estos fines.

El ejercicio de esta competencia estd intrinsecamente vinculado con las otras competencias de
esta area, ya que requiere una blsqueda y seleccidn previas para la comparticiéon de contenidos ya
publicados o la edicién de estos contenidos para la creacién de otros derivados o completamente
nuevos.
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Competencia 2.3. Proteccidn, gestién y comparticion de contenidos digitales.
= LY 4
2. Sistemas de catalogacion.

La Red se ha convertido en una de las principales fuentes de informacién para docentes y
alumnado siendo imprescindible una gestién adecuada en la busqueda, procesamiento y
catalogaciéon de los contenidos educativos digitales y, sobre todo, permitir al alumnado
desenvolverse de forma activa y eficiente en esta era de la informacién.
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Competencia 2.3. Proteccidn, gestién y comparticion de contenidos digitales.

2.1. Perfil de aplicacion LOM-
ES.

Para conseguir una adecuada gestion de los contenidos digitales, es importante catalogarlos
de forma correcta a través de metadatos. En el desarrollo de la competencia 2.1 ya introducimos
este concepto. Recordad que el estdndar de metadatos de referencia es LOM-ES, una adaptacion
del estdndar LOM al idioma Espafiol, el cual cuenta con la categoria “uso educativo”, que agrupa
las caracteristicas educativas y pedagdgicas de los objetos, como por ejemplo: destinatarios,
dificultad, nivel de interactividad, etc.

El objetivo general de LOM-ES es el de disenar y desarrollar un marco de referencia que sirva
como punto de partida a iniciativas de desarrollo de Bancos/Repositorios de Recursos y
Materiales Educativos basados en Objetos Digitales normalizados, facilmente reutilizables y
transferibles.

La estructura y organizacién de metadatos que se propone describe 9 categorias y es la categoria
5 la que hace referencia a su uso educativo.

Puedes obtener una descripcion mas detallada de los elementos y su categorizacién en el

siguiente enlace (anexo Il a IV) : https://intef.es/recursos-educativos/educacion-digital-de-

calidad/lom-es/quia-de-aplicacion/. (documentacién complementaria al curso).
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Competencia 2.3. Proteccidn, gestién y comparticién de contenidos digitales.

3. Plataformas y repositorios de
comparticion de contenidos
digitales.

Utilizamos los repositorios como herramientas que nos van a servir para poner
documentacion en libre acceso. Para entender este sistema hay que remontarse al afio 2002
cuando la UNESCO hace referencia a los Open Educational Resources (OER) o recursos educativos
abiertos, aunque previamente Universidades e instituciones cientificas comenzaran a desarrollar
plataformas de acceso libre para la difusién de trabajos cientificos.

Open Access (OA) o acceso abierto es un movimiento que promueve el libre acceso a
los recursos digitales derivados de la produccién cientifica académica, sin barreras
econémicas o restricciones provenientes de los derechos de copyright sobre los mismos.
Internet se convierte en el medio que propicia esta oportunidad de intercambio y difusién de
conocimiento.

De esta forma, tomando como definicién la obtenida del Servicio de Archivos y Bibliotecas de la
Universidad de Salamanca, entendemos un repositorio digital como:

44 Un repositorio, depédsito o archivo en un sitio web centralizado donde se
almacena y mantiene informacién digital, habitualmente bases de datos o
archivos informaticos. Pueden contener los archivos en su servidor o referenciar
desde su web al alojamiento originario.

Pueden ser de acceso publico, o pueden estar protegidos y necesitar de una autentificacién previa.
Los depdsitos mas conocidos son los de caracter académico e institucional y tienen por objetivo
organizar, archivar, preservar y difundir la produccién intelectual resultante de la actividad
investigadora de la entidad

A nivel educativo, los repositorios nos deben servir como soportes para la difusion y

comparticion de materiales educativos digitales, punto de encuentro e intercambio,
fomentando la creacién, edicién y publicacién. Los repositorios de objetos de aprendizaje (LOR) y
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los repositorios de recursos educativos abiertos (ROER) son plataformas que permiten el acceso a
estos recursos, alojandolo directamente o a través de metadatos que permiten su localizacién,
siendo su Unica diferencia que los ROER se limitan al alojamiento y distribuciéon de recursos

educativos abiertos.
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Competencia 2.3. Proteccidn, gestién y comparticion de contenidos digitales.

3.1. Caracteristicas de los
repositorios.

A continuacion se ofrece una clasificacién de los repositorios educativos abiertos publicada por
Antonio Miguel Seoane Pardo para Grupo de Investigacién en InterAccién y eLearning (GRIAL).

e Almacenan diferentes tipos de archivos. Los recursos educativos abiertos pueden ser
de muy diversa indole: documentos de texto, audio, video, recursos HTML, etc.

o Contienen metadatos. Es decir, que ademas de la informacién contenida en estos
recursos, los repositorios contienen informacién que permite catalogar y conocer con
precision la tematica, autoria, nivel educativo y otros detalles de utilidad para su
reutilizaciéon como recursos didacticos. Uno de las especificaciones mas utilizadas para la
definicién de los metadatos en repositorios educativos es LOM (Learning Object
Metadata).

e Incluyen sistemas de busqueda para la localizacion de los recursos. En no pocos
casos, ademas, los repositorios son interoperables, es decir, es posible buscar en el
contenido de muchos repositorios a través de "Repositorios de repositorios" (por ejemplo,
Hispana o Europeana recopilan informacién de un gran nimero de repositorios espafoles
y europeos, respectivamente).

e Pueden ser tematicos o institucionales. Los institucionales, particularmente si son de
universidades, no suelen estar especializados en recursos educativos, sino que se
destinan también a la difusiéon de documentos patrimoniales o de gestién de la institucion,
asi como a la diseminacién de resultados de investigaciéon de sus miembros.
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Competencia 2.3. Proteccidn, gestién y comparticion de contenidos digitales.

3.2. Repositorios educativos.
Ejemplos.

Actualmente podemos encontrar en la red numerosos repositorios educativos. Es importante elegir
aquellos que disponen de REA accesibles, abiertos, innovadores, editables y adaptables a
nuestro contexto. Es recomendable que estos recursos educativos desarrollen competencias
y no sélo contenido, incluyan todos los materiales necesarios para su implantacién en el aula 'y
desarrollen contenidos del curriculo oficial.

image-1665311882610.png
Cedec. Definicién y carateristicas de los REA ( CC BY-SA

A continuacién mostramos varios repositorios en los que puedes encontrar situaciones de
aprendizaje, REA, actividades, herramientas de evaluacién, experiencias de aula o articulos
educativos:

e Procomun (https://procomun.intef.es/). Creado por el Ministerio de Educacién y
Formacién Profesional (MEFP), INTEF y la colaboracién de las comunidades auténomas,
estd basado en el repositorio del Proyecto Agrega. Podemos encontrar y crear material
didactico estructurado, clasificado de forma estandarizada (LOM-ES), preparado para su
descargar y uso directo por el profesorado y el alumnado. Actualmente dispone de cerca
de mas de 40.000 recursos de aprendizaje, articulos e itinerarios de aprendizaje. Es
interesante la posibilidad de crear nuestro propios itinerarios de aprendizaje mediante la
planificacién de sesiones de trabajo en el aula agrupando recursos educativos, ya
publicados en Procomun, y ordenandolos segun el criterio del usuario.

e EDIA (https://cedec.intef.es/). El Centro Nacional de Desarrollo Curricular en Sistemas no
Propietarios (CEDEC) es un organismo dependiente del MEFP a través del INTEF y de la
Consejeria de Educacion y Empleo de la Junta de Extremadura que tiene como objetivo el
disefo, la promocién y el desarrollo de materiales educativos digitales a través del
software libre. Dispone de un banco de situaciones de aprendizaje, rdbricas, experiencias
de aula y articulos ordenados por materia y nivel educativo. Los REA son creados a través
de la herramienta exelearning que nos permite modificar y adaptar los contenidos a
nuestras necesidades o contexto. Ademds permite la incorporacién de metadatos (en los
estdndares LOM, LOM-es) para catalogar los contenidos y publicarlos en repositorios de
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recursos educativos como Procomun.

e Didactalia (http://didactalia.net). Es una comunidad educativa global para profesores,
padres y estudiantes desde la Educacién Infantil hasta el Bachillerato que incluye una
colecciéon con mas de 100.000 recursos educativos abiertos.

A nivel internacional existen grandes repositorios como:

e MERLOT Il (http://www.merlot.org). Permite buscar por tema y por tipo de recurso y
comprende desde animaciones o simulaciones hasta herramientas de evaluacién.
Contiene recursos desde la educacién infantil hasta la formacién universitaria. Accediendo
a su buscador avanzado podrd realizar una blisqueda mas precisa:

https://www.merlot.org/merlot/advSearchMaterials.htm

¢ OERCommons (http://www.oercommons.org). Permite buscar por materias y tipo de

contenido, incluyendo simulaciones, actividades, laboratorios, etc.

Por ultimo, se muestran repositorios con contenido abierto y gratuito de tipo bibliografico,
museistico o audiovisual y que nos puede ayudar a encontrar recursos para implementar en el
aula o en la creacién de nuestro propio contenido educativo digital.

e Hispania (https://hispana.mcu.es/). Es el portal de acceso al patrimonio digital espafol y
el agregador nacional de contenidos a Europeana. Proporciona acceso al patrimonio
cultural y cientifico espafiol. Para ello, recolecta y hace accesibles los metadatos de los
objetos digitales, permitiendo visualizar dichos objetos a través de enlaces que dirijan a
las paginas de las instituciones propietarias.

e Europeana (http://www.europeana.eu). Portal que ofrece acceso a las colecciones
digitales de museos, bibliotecas, archivos, etc. europeos. Se puede buscar por tipo de
contenido, idioma, fecha, pais y filtrar por tipo de licencia.

e OpenDOAR - Directory of Open Access Repositories (http://opendoar.org). Este
“repositorio de repositorios” recopila informacién de repositorios académicos de acceso
abierto.

» Banco de imagenes y sonidos (https://cedec.intef.es/bancos-gratuitos-de-imagenes-

videos-y-sonidos/). Iniciativa del INTEF que tiene como objetivo fundamental facilitar a la
comunidad educativa recursos audiovisuales (fotografias, ilustraciones, animaciones,
videos y sonidos).
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e Pixabay (https://pixabay.com/). Bancos de imagenes mas conocidos y usados para

Copyright 2026

encontrar fotografias, ilustraciones y vectores libres de derechos de autor.

FMA FreeMusicArchive (https://freemusicarchive.org/). Banco de piezas y creaciones
musicales que permiten blsqueda por género o duracién.

SoundBible (https://soundbible.com/). Banco de sonidos y efectos con licencia CC BY 3.0.

Vimeo (https://vimeo.com/). Plataforma de video que permite en su busqueda avanzada
filtrar los videos por licencia.

Todos los recursos presentados son una pequefa muestra de los que podemos encontrar en
la red. No es objeto de este curso crear un listado inabarcable de paginas web sino un
acercamiento a Webs de repositorios o bancos de recursos. Seguro que conocéis otros que
0s pueden resultar mas practicos o adaptables a vuestro contexto. INTEF, a través de su kit
digital, dispone de un listado més amplio que podéis consultar para poder elegir aquellos

que os resulten mas interesantes en: recursos educativos abiertos, imdgenes de dominio

publico, imagenes con otras licencias CC, video, musica y sonidos.
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Competencia 2.3. Proteccidn, gestién y comparticion de contenidos digitales.

4. Normativa sobre propiedad
iIntelectual y derechos de autor.

Como ya hemos comentado, al crear o modificar contenido educativo digital, utilizamos materiales
propios o ajenos y, por lo tanto, debemos conocer cé6mo afectan los derechos de autor en
educacion.

La TIC han creado un nuevo escenario de relaciones entre usuarios, informacién y contenidos, es el
denominado entorno digital o virtual, en el que también existe el derecho. Debemos tener en
cuenta qué licencias tienen los materiales educativos que podemos encontrar por la web.

Anteriormente ya realizamos una pequefia aproximaciéon En esta ocasidn desarrollaremos los
principios basicos del sistema de proteccién de la propiedad intelectual, diferenciaremos los tipos
de derechos de autor de las personas creadoras de obras y se enumeraran los tipos de licencias
aplicables a los contenidos digitales.
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Competencia 2.3. Proteccidn, gestién y comparticion de contenidos digitales.

4.1. Propiedad intelectual y
derechos de autor.

Lo primero es definir qué es la propiedad intelectual. El Registro de |la Propiedad Intelectual del
Ministerio de Cultura y Deporte lo define de esta forma:

44 ;(Qué es la Propiedad Intelectual?

La propiedad intelectual esta integrada por derechos de caracter personal y
patrimonial, que atribuyen al autor la plena disposicién y el derecho exclusivo a
la explotacion de la obra, sin mas limitaciones que las establecidas en la Ley.

La propiedad intelectual de una obra literaria, artistica o cientifica corresponde
al autor por el solo hecho de su creacion.

Incluye el conjunto de derechos que corresponden a los autores y a otros
titulares (artistas, productores, organismos de radiodifusion...) respecto de las
obras y prestaciones fruto de su creacion.

Y entonces, ;(qué son los derechos de autor?

Los derechos de autor pueden definirse como aquellos derechos que corresponden a la persona
gue crea alguna obra artistica, literaria o cientifica, haya sido publicada o no. Si nos sumergimos
dentro de los derechos de autor, encontraremos dos tipos de derechos: los derechos morales y los
derechos patrimoniales. Veamos cual es la implicacion de cada uno de ellos.

Derechos morales Son derechos irrenunciables e inalienables, es decir, que no se pueden ceder.
Entre ellos, destaca el derecho al reconocimiento de la condiciéon de autor de la obra o del
reconocimiento del artista sobre sus interpretaciones o ejecuciones, y el de exigir el respeto a la
integridad de la obra o actuaciéon y la no alteracién de las mismas.

Derechos patrimoniales Son la base de la remuneracion del autor; es decir, estos derechos son

los que juegan un papel econdmico en la propiedad intelectual, ya diferencia de los derechos
morales, pueden ceder y tienen fecha de caducidad; y es que, la duracién de los mismos
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comprende, en el caso de los autores, la vida del autor y 70 afios después de su muerte (80 afos
en algunos casos), y en el caso de los artistas, intérpretes o ejecutantes, 50 afios a partir del enero

siguiente a su interpretacion o ejecucién. (Art. 4 Ley 27/1995, de 11 de octubre, de incorporacion al

derecho espanol de la Directiva 93/98/CEE del Consejo, de 29 de octubre de 1993, relativa a la

armonizacioén del plazo de proteccién del derecho de autor y de determinados derechos afines).
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Cedec. Obras protegidas por la Ley de Propiedad Intelectual ( CC BY-SA
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Competencia 2.3. Proteccidn, gestién y comparticion de contenidos digitales.

4.1. Derechos morales y
patrimoniales.

Ademas de los derechos de autor, toda obra tiene derechos morales y patrimoniales o de
explotacion. Los primeros hacen referencia al derecho al reconocimiento de la autoria y al
derecho de decidir sobre la divulgacién de la obra. Un ejemplo son los derechos de un compositor
para decidir si podemos utilizar su composiciéon en un video que publicaremos en la web de centro
educativo. Los derechos patrimoniales o de explotacion hacen referencia a la explotacion
de la obra en cualquier forma y, especialmente, a los derechos de reproduccién o distribucién. Un
ejemplo son los los derechos de un escritor para poder cobrar por la distribucién de su obra.

image-1665606690071.png
Cedec. Derechos de autor ( CC BY-SA

Como hemos visto, la Ley de Proteccién Intelectual (LPI) define los derechos de explotacion que
tiene un autor de forma exclusiva sobre su obra: reproduccién, distribuciéon, comunicacién publica
y transformacién. Pero en el &mbito docente, ;qué acciones estan incluidas en cada uno de esos
derechos? En esta infografia podemos ver algunos de los ejemplos mdas comunes:

image-1665606482408.png

Cedec. Derechos de explotacion en ambito docente ( CC BY-SA

Ademas. en docencia debemos saber que tenemos el derecho de cita que hace referencia al
permiso legal para la copia e inclusién de fragmentos razonables de obras protegidas ajenas,
siempre que se mencione su fuente, titulo y autor.

Para saber mas... La Organizaciéon Mundial de la Propiedad intelectual (OMPI) ha creado un video
que resume algunas de estas cuestiones:

https://www.youtube.com/embed/zyRWxwb sUE

Video: ;Qué es el derecho de autor? por OMPI
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Competencia 2.3. Proteccidn, gestién y comparticion de contenidos digitales.
4.2. Tipos de licencias.

Entonces, ;puedo utilizar cualquier material que esté disponible en Internet para mis clases? La
respuesta es NO. Que un material sea accesible a través de las redes no implica que no esté sujeto
a derechos de autor, que sea libre ni que se pueda copiar, redistribuir ni modificar.

Por tanto, el autor de un material debe conocer los tipos de licencias existentes para dotar
de ellas a sus materiales o reutilizar las obras ajenas.

infografia sobre licencias

Quién protege nuestros derechos? por CEDEC bajo CC BY-SA
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Como docentes, habra ocasiones en las que podamos utilizar materiales con derechos de autor
bajo unas condiciones concretas. Serd mas facil si dichos materiales tienen una licencia abierta,
como Creative Commons, y mucho mas facil aln si son obras de Dominio Publico. Es importante
tener en cuenta que el hecho de que un material no indigue nada respecto a su licencia de uso no
implica que sea libre. Todo lo contrario. En el caso de que un material no indique su licencia,
se considera que tiene todos los derechos reservados.

Por lo tanto, ;qué puedo utilizar como docente en mis clases?

Como norma general, y de acuerdo con lo visto hasta ahora, cualquier persona puede utilizar
libremente materiales que encontremos en la red y que pertenezcan al Dominio Publico
(respetando la autoria e integridad de la obra) o que tengan una licencia abierta (siempre que
cumplamos los requisitos de las mismas). En el caso de que el material tenga derechos de autor o
copyright, o no indique nada al respecto, no podremos utilizarlo, salvo permiso expreso del autor o
titular de los derechos.

image-1665607097961.png

Cedec. Materiales disponibles en la Red ( CC BY-SA

Recordemos ademas que en el caso de los derechos de autor existen limitaciones y
excepciones reconocidas en la LPIl a las que los usuarios pueden acogerse si se cumplen las
condiciones requeridas. Entre estas limitaciones destaca el derecho de cita.
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Competencia 2.3. Proteccidn, gestién y comparticion de contenidos digitales.

4.3. Licencias de Creative
Commons (CC).

Hay muchas personas y entidades que estan dispuestas a ceder algunos o todos los derechos
de explotacidn de sus obras al publico en general, sin necesidad de tener que autorizar
individualmente a todos y cada uno de los usuarios que asi lo soliciten. Las licencias abiertas
Creative Commons ofrecen un sistema muy simple para dar respuesta a esta necesidad.

A continuacion se muestra una infografia que explica cada uno de los tipos de licencia Creative
Commons:

image-1665609717187.png

Cedec. Licencias Creative Commons ( CC BY-SA

Recursos para ampliar informacion

Mostramos a continuacién recursos que pueden ser interesantes para entender mejor los tipos
de licencias CC y que no son imprescindibles para la formacién del curso:

https://www.youtube.com/embed/GFfgwirOc9Q

Cuando creamos un contenido educativo digital al que queremos introducir una licencia
CC debemos tener en cuenta los usos que deseamos tenga nuestra obra:

BnZ7y8ybiorhlYZODr3x]rvjLNtXcrIRpDzaiUh6okEmgQq9jKb0gfKaS 8NUcbxxMdblVxvgiMON;j86gi6v

INTEF. Licencias Creative Commons. (CC BY-SA)
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Cedec. Semaforo de licencias (CC BY-SA) a partir de la obra de Dominio Publico "CC Traffic

Light" ( CC BY-SA

Incorporacion de material ajeno a una
obra propia:

image-1665611065986.png

Cedec. Qué puedo incluir en un recurso educativo ( CC BY-SA

Utilizacion de material ajeno en clase

image-1665611116928.png

Cedec. Qué puedo hacer en mis clases ( CC BY-SA
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Competencia 2.3. Proteccidn, gestién y comparticion de contenidos digitales.

4.4. Busquedas y comparticion
de contenidos con licencias CC.

Ya hemos visto c6mo debemos actuar con los diferentes tipos de licencias a la hora de crear o
modificar contenido educativo digital y que aquellas obras con licencia CC o de dominio publico son
la mejor opcidon para utilizar materiales como imdégenes, videos o incluso secuencias didacticas en
el aula.

Pero, ;como encuentro los recursos que necesito con licencias CC?

Los motores de busqueda nos permiten filtrar contenido bajo licencia CC Unicamente en la
busqueda de imagenes. Para otro tipo de contenido podemos utilizar buscadores como:

e Creative Commons Search

e Wikimedia Commons

A continuacién mostramos algunos buscadores para recursos con licencia CC organizados por tipo
de contenido:

Imagenes

e Flickr

e Google Image (donde se puede filtrar la blisqueda por licencias CC)

e Morguefille
e Pixabay

e Pics4Learning (repositorio en inglés de imagenes con licencia para uso educativo)

Videos

e YouTube
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e Vimeo

e Archive.org

Sonido

e Freesound

e Hsoundbible.com

e Ccmixter.org
e Jamendo

Y si quiero compartir mis recursos?

- 58 -

En el caso de queramos darle mas difusién al material creado, compartirlo con otras personas y
contribuir al conocimiento libre, tendremos dos opciones: marcar la obra como de Dominio Publico

o aplicar una licencia Creative Commons.

Para licenciar obras con CC podemos utilizar la herramienta que nos proporciona

https://creativecommons.org/ que a través de un cuestionario nos proporciona el icono que
debemos incluir en nuestra obra con las condiciones elegidas:

Acceso a la herramienta de Creative Commons.
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Competencia 2.3. Proteccidn, gestién y comparticion de contenidos digitales.
. . s .
4.5. Realizacion de citas.

Al crear contenido educativo digital para nuestro alumnado generalmente realizamos creaciones
originales. Sin embargo, en ocasiones utilizamos contenido digital que ha elaborado otra persona.
Ya hemos visto los tipos de licencia existentes, ahora aprenderemos a citar de forma adecuada.

Citar es reconocer el origen de una idea indicando su autor y el lugar en el que se encuentra
publicado dicho contenido, siempre y cuando dicha idea no sea algo reconocido culturalmente
como "universal", es decir, que no sea de uso comun o de conocimiento general a nivel social.

De esta forma, al incluir una idea de diferente autoria, utilizar una imagen o video con fines
docentes debemos citar al autor e indicar el lugar del que hemos obtenido la informacion.

Una cita correcta indica Titulo, Autor, Fuente y Licencia. Un ejemplo practico es el que nos

muestran desde la web creativecommons.org: https://creativecommons.org/use-remix/.
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Competencia 2.3. Proteccidn, gestién y comparticion de contenidos digitales.

5. Comparticion de contenido
educativo digital.

Hemos llegado al final del médulo dedicado al drea 2 de contenidos digitales y con él al final de
nuestro camino como curadores de contenido. Hemos aprendido a buscar, agregar, seleccionar,
modificar, crear y compartir contenido educativo digital bajo las premisas de la calidad y la
propiedad intelectual.

image-1665615314218.png

Elaboracién propia. Curacién de contenido

A la hora de utilizar una herramienta para compartir nuestro propio contenido digital
podemos utilizar muchas de las que nos han servido anteriormente para seleccionar o crear
contenido digital como: wakelet, padlet, pearltrees, symbaloo, genia.ly, canva... Todas estas
herramientas tienen la funcionalidad de poder compartir nuestros recursos e incluso embeberlos
en paginas web o blogs.

Existen también sitios web que nos van a permitir guardar archivos y compartirlos como

son Dropbox, Drive o WeTransfer.

Por ultimo, el curador de contenido debe evaluar de forma periddica su recursos educativos
mediante un andlisis o revisién para detectar opciones de mejora, posibles errores, etc. y, en su
caso, plantear los ajustes necesarios en un nuevo disefio.
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