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Introduccién al area 2. Contenidos digitales.

Introduccion al area de
contenidos digitales.

El drea 2 del Marco de Referencia de la Competencia Digital Docente recibe el nombre de
Contenidos digitales debido a la necesidad que tienen los docentes de aprender a gestionar los
contenidos. 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, afadir y
crear contenidos digitales educativos con los que apoyar su practica docente.

Cuando hablamos de contenidos digitales es importante diferenciar dos tipos de
contenidos que pueden ser utilizados en el entorno educativo.

Por un lado contenidos digitales, que son ficheros con contenidos que pueden emplearse
con un fin educativo, aunque originariamente hubiesen sido elaborados con otro
proposito, como puede ser un articulo de un peridédico, un juego interactivo o una resefia de un
libro, y contenidos educativos digitales, que son paquetes de contenidos estandarizados,
identificados y catalogados para que se utilicen con un fin educativo, como pueden ser

aquellos alojados en un software tipo quizziz.

Por otro lado, es importante conocer como se deben de utilizar y administrar de manera
responsable estos contenidos digitales, sean o0 no originariamente educativos, ya que muchos
de ellos contienen datos o tienen autoria que es necesario respetar, por lo que se ha de tener en
cuenta la normativa sobre derechos de autor y propiedad intelectual al usarlos,
modificarlos y compartirlos.

Asi, dicha area queda dividida en 3 competencias relacionadas con la busqueda,
reutilizacion, creacion y comparticion de contenidos educativos digitales respetando
siempre los derechos de autor y teniendo en cuenta que su uso se desarrollara en un
contexto educativo concreto atendiendo a las necesidades de todo el alumnado.

Las 3 competencias tienen aspectos comunes y se relacionan entre si, pues el proceso de
buscar, seleccionar, modificar y crear requiere de elementos transversales que se integran junto a
los aspectos especificos de cada competencia.

e Propiedad intelectual y derechos de autor
e Uso de estandares
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o sistemas de catalogacion y uso de metadatos.

Para poder desarrollar las competencias que contiene este drea es necesario tener en cuenta los
seis desafios que se vinculan con seis caracteristicas de la red tal y como explican

Monereo y Fuentes (2008):

e Cantidad de informacidén: internet es inabarcable, el reto es aprender a hacer
blUsquedas eficaces y llevar a cabo un examen critico de los contenidos y datos
encontrados.

e Caducidad de la informacién: lo mas visitado permanece, pero en muchas ocasiones la
desactualizacion hace que algunos de los contenidos tiendan a desaparecer o ya no
resulten utiles.

e Certidumbre de la informacidn: cuando seleccionamos un contenido debemos de
tener mucho cuidado ya que en muchas ocasiones la informacién que circula no ser fiable.
En esta parte hablamos también del término infoxicacién.

e Calidad de la informacion: ademas de la veracidad de la informacion, los docentes
deben de tener sentido critico para poder valorar la originalidad, la fiabilidad, la precisién
o el rigor entre otras cosas.

e Comprensibilidad de la informaciodn: la lectura y comprensiéon de la informacién en
internet requiere de estrategias especificas (hipertexto, hipermedia,..)

e Consumibilidad o grado de usabilidad de la informacion: hace referencia a la
necesidad de que los contenidos cumplan las necesidades, caracteristicas de los usuarios
que lo visitan.

Para terminar, antes de pasar a ver cuadles son las caracteristicas y especificaciones de cada

una

de las competencias, es necesario reflexionar acerca dos conceptos clave y relacionados entre si:

"Big data" y contenidos digitales.
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¢, Qué es Big data?

El mundo que nos rodea ha ido cambiando con el paso del tiempo, y con ello han evolucionado
aspectos tan importantes como los recursos que tenemos disponibles a la hora de trabajar,
estudiar o actividades cotidianas como hacer la compra.

De hecho, no solo ha cambiado el tipo de recurso, sino también la inmediatez con la cual podemos
acceder a éste.

La inclusién de la tecnologia en nuestras vidas ha permitido facilitar a las personas muchas de las
tareas importantes en el desempeno de su labor profesional y de su vida personal.

Tanto es asi, que hoy en dia podemos consultar nuestra cuenta bancaria, coger cita para una
vacuha u organizar unas facturas simplemente accediendo a internet. Actividades que van
generando una gran cantidad de datos en internet, datos que debido a su volumen es necesario
organizar.

De esta necesidad de organizar los datos surge el término Big Data, término introducido por
primera vez por Roger Magoulas de O Reilly en 2005 para definir aquella cantidad de datos que
no podia gestionarse a través de técnicas y procesos tradicionales debido a su complejidad y
tamafo.

Tomando como referencia esta definicién es importante tener en cuenta de que el Big Data
constaba de tres facetas denominadas “las tres V del Big Data”: volumen, velocidad y
variedad. Sin embargo estas tres facetas evolucionaron con el paso del tiempo y el uso y
procesamiento de los datos afladiendo actualmente otras caracteristicas a este término:
veracidad, valor, variabilidad y visualizacion.

Big-DatLogistica-f2-1.jpg

Fuente: Actio. Procesos y tecnologia.

Asi cuando hablamos de Big Data no solo nos referimos a aquellos datos personales que
vamos alojando en la web sino a todos esos contenidos que se crean y que van quedando
almacenados. Contenidos que versan sobre diferentes temas y aspectos y que bien organizados y
seleccionados pueden mejorar nuestra eficiencia y permitir que evolucionemos laboral y
personalmente. Contenidos entre los que pueden estar los contenidos digitales educativos.
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De este modo, al igual que la tecnologia ha cambiado nuestra vida personal y laboral, ésta también
ha ayudado a potenciar el cambio en cuanto a la perspectiva metodolégica en el entorno
educativo, promoviendo la cultura de la colaboraciéon y ofreciendo una serie de recursos que
faciliten que los docentes lleven a cabo el proceso de ensefianza- aprendizaje, colaboren entre
ellos, se formen y aprendan entre iguales.
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Los contenidos digitales.

Un contenido digital es toda aquella informacion que tenemos la posibilidad de mostrar
en un medio digital. Los contenidos digitales pueden estar presentados en diferentes
formatos: imagenes, textos, videos, juegos, mapas,...

Todos ellos forman parte del Big Data, ese gran volumen de datos alojados en la red de
los que hemos hablado anteriormente.

FWaK_VyX0AAO6FL.jpg
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Competencia 2.1. Busqueda y seleccién de contenidos digitales

1.Contextualizacion de la
competencia en el desempeno
docente.

Esta competencia persigue localizar, evaluar y seleccionar contenidos digitales de calidad
para mejorar el proceso de enseinanza y aprendizaje. Para ello considera la importancia de
tener en cuenta el objetivo de aprendizaje, junto con el contexto y el enfoque pedagdgico
sin olvidar el tipo de licencia y los aspectos técnicos que garanticen la accesibilidad
universal, la usabilidad y la interoperabilidad, aspectos ademas en linea con el DUA
(Disefio Universal del Aprendizaje) uno de los principios metodolégicos recogidos en la LOMLOE.

Asi, esta competencia es adquirida por el docente cuando este es capaz de realizar
busquedas de contenidos digitales para su utilizaciéon educativa.

Esto puede resultar dificil si no se tienen en cuenta unos criterios y unas normas, debido a la
cantidad de datos, recursos y contenidos que, como hemos dicho anteriormente, tenemos
disponibles en la red.

Para poder garantizar la calidad de estos contenidos tenemos a nuestra disposicion la
Norma UNE 71362 junto con las aportaciones de algunos autores.

gqYAKN7WH10qgfYbxDmOCdPiAcotBxxM4CKO09sCChgRMrbRYH4AnceD VdqTeE4xj
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Copyright 2026

-11 -

-11 -


https://conecta13.com/se_habla_de/curadores-de-contenido-en-educacion/

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -12 -

CATEDU

Competencia 2.1. Busqueda y seleccién de contenidos digitales

2.Criterios de seleccion de
contenidos digitales.

La Norma UNE 71362 de “Calidad de los materiales educativos digitales (MED)”
elaborada por la Asociaciéon Espafiola de Normalizacién (UNE), pretende ofrecer un documento de
referencia sobre la calidad de los materiales educativos digitales , un modelo y una
herramienta para su medicion.

Ha sido elaborada teniendo en cuenta 5 cuestiones basicas:

1. Se aplica una metodologia que ofrece un modelo de calidad lo mas consensuado,
usable, valido y fiable posible utilizando experiencia contrastable, trabajo colaborativo
y consensuado.

2. Se consideran como requisito obligatorio los criterios de accesibilidad de los
medios educativos digitales, entendiéndose éstos como una garantia de eficacia
didactica y tecnologia de los medios educativos digitales.

3. Se definen soélo las propiedades minimas y basicas sobre la calidad, basados
solo en evidencias reales, no pretendiendo por tanto ser completa, pero si
ofrecer algo real y veraz. Se ha tratado de evitar los criterios que son dificiles de
definir y evaluar por su naturaleza subjetiva o por no haber un acuerdo claro y asi, seria
un acuerdo de “minimos” de calidad.

4. Se ha prestado especial atencion a la clarificacion y precision de la terminologia
basica para aseqgurar la correcta interpretaciéon del modelo de calidad.

5. Se proporciona un modelo de calidad que se ha implementado como una
herramienta para evaluar la calidad de los medios educativos digitales aplicable
tanto en el pre-uso como en el post-uso.

Ademads, podemos establecer los objetivos de dicha norma:

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

La norma establece 4 tipos de usuario con diferente aplicacion:
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e Autor /creador: engloba a profesores, estudiantes, editores y al equipo de creacién de
MED.

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

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

e Proveedor/ Distribuidor: la norma permite certificar la calidad de sus productos.

Teniendo en cuenta estas valoraciones iniciales, la norma describe 15 criterios basicos para
garantizar la calidad de los contenidos digitales educativos.
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KwsaqDIlhjp7abtxM0jvVcAWhcU-9symtyx]-Qg-S8E6IUKZ5ZQj47dDcXiTP

INTEF. Recursos Educativo Digitales ;Cémo valorarlos? Norma UNE 71362

e Criterio 1: Descripcion didactica: el recurso define los objetivos didacticos, los
receptores a los que va dirigido, las competencias que desarrolla e incluye indicaciones
para su uso. Esta descripcion del recurso aporta valor y coherencia didactica al mismo.

e Criterio 2: Calidad de los contenidos: reune una serie de caracteristicas como son la
presentacién, la relacién de los objetivos, los derechos de autor, el nivel adecuado, la
informacidén veraz y la actualizacién y objetivo (ver infografia).
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e Criterio 3: Capacidad para generar aprendizaje: el recurso educativo promueve el
aprendizaje significativo, la creatividad e innovacién y estimula el espiritu critico y la
reflexién.

e Criterio 4: Adaptabilidad: el recurso es adecuado para diferentes tipos de alumnado,
se ajusta a su nivel y estilos de aprendizaje y explota diferentes cambios para alcanzar los
objetivos didacticos.

e Criterio 5: Interactividad: Se asegura la interacciéon del alumno con el recurso,
contiene actividades diversas, el aprendizaje es dirigido y se registra el progreso en
dichas actividades.

e Criterio 6: Motivacion: El recurso estd vinculado a las experiencias vitales del
estudiante, desarrolla su autonomia, se adecuUa al ritmo de aprendizaje y presenta los
contenidos de manera atractiva e innovadora, incrementando la competencia social del
alumnos.

e Criterio 7: Formato y diseno: el medio educativo presenta una clara organizacién, es
intuitivo. Presenta medios audiovisuales de calidad que facilitan el aprendizaje y afiaden
dinamismo conteniendo diferentes formatos (texto, imagen, audio o video). Su
informacidn e instrucciones son precisas y es personalizable.

e Criterio 8: Reusabilidad: tiene mdédulos que permite la posibilidad de organizarlos para
crear nuevos recursos. Estos médulos pueden utilizarse en diferentes materias y en
distintas agrupaciones de alumnos.

e Criterio 9: Portabilidad: Tiene un formato estandar que permite ser utilizado de
manera mayoritaria. Si no fuera el caso, se facilitara el software para que los usuarios
puedan hacer uso del recurso, Ademas permite ser utilizado con diferentes dispositivos,
con o sin conexién a internet. Estd catalogado siguiendo los estdndares educativos
vigentes. Puede ser exportado a distintas plataformas dado que su empaquetado es
estandar

e Criterio 10: Robustez, estabilidad técnica: Puede ejecutarse sin fallos y con rapidez.
Reproduce audio y video cuando el usuario interactla y proporciona ayuda y soluciones a
problemas comunes.

e Criterio 11: estructura del escenario de aprendizaje: Los titulos describen el
objetivo del recurso. La informacion de estos escenarios es coherente y significativa, lo
que le confiere una mayor accesibilidad al recurso. Existe la movilidad y ajuste entre los
diferentes escenarios de aprendizaje, pudiendo avanzar o retroceder cuando lo determine
el usuario; se puede cambiar el tamano, abrir y cerrar ventanas, etc.

e Criterio 12: Navegacion: Los enlaces del recurso aportan informacién relevante y
diferente al resto de enlaces. Estos funcionan correctamente y utilizan siempre el mismo
texto descriptivo. EI medio aporta distintas rutas para llegar al mismo escenario de
aprendizaje. Existen indicaciones de dénde se encuentra el usuario dentro del recurso e
identifica el progreso que lleva. El recurso ofrece tiempo suficiente para leer y utilizar el
contenido. Si se reinicia, los ajustes vuelven a su configuracion inicial. El medio informa al
usuario de su estado y le permite salir del mismo en cualquier momento.
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e Criterio 13: Operabilidad: El recurso puede ser utilizado con distintos periféricos (ratén,
teclado...), de una forma intuitiva, clara y rapida. Presenta atajos y/o teclas de acceso
rapido. El medio se comporta de manera predecible y l6gica.

e Criterio 14: Accesibilidad del contenido audiovisual: El contraste es adecuado, la
imagen acompafia una descripcién textual (excepto en imdagenes decorativas). Existen
alternativas a los audiovisuales (en general son textos). El usuario tiene el control de la
reproduccién de todos los contenidos. Se evitan los destellos intensos.

e Criterio 15: Accesibilidad del contenido textual: Puede ajustarse el tamano del
texto. El contraste es adecuado. La informacidn se proporciona en distintos medios. Los
formularios son coherentes, presentan autocorreccién. Las tablas y listas deben ser leidas
por los productos de apoyo (son sencillas, con estructura clara).

Estos criterios son aplicables a todos los tipos de usuario que hemos nombrado antes y a
los diversos escenarios posibles, ya que es una modelo general global. No obstante,
dependiendo del escenario puede ser recomendable adaptar la herramienta para que ésta sea lo
mas util posible.

Uno de estos escenarios es el del profesor o equipo didactico, que necesita crear contenido digital
de alta calidad para un dominio de conocimiento altamente especializado.

Esto ocurre porque cuando los docentes van a crear un contenido digital, no solo deben de conocer
el contenido tedrico y pedagdgico que quieren trabajar con él, sino que tienen gque tener un alto
dominio tecnolégico de la herramienta para poder maximizar su rendimiento, y esto en ocasiones
es complicado.

Ademas, dependiendo del campo donde nos encontremos, las herramientas pueden ser demasiado
generales y es dificil encontrar recursos que nos ayuden a crear contenidos digitales educativos de
temas especificos sobre todo en el campo del medio ambiente.

La adaptacion de la herramienta de calidad a un escenario de aplicacion determinado
con el fin de facilitar o mejorar su aplicacion se llama perfil de aplicacion. Este perfil de
aplicacion esta justificado cuando realmente se necesite adaptar o mejorar la norma en
un escenario en concreto.

No obstante, estos perfiles de aplicacion no garantizan el cumplimiento de la norma en su
totalidad, ya que al haber modificaciones puede haber cambios en esos criterios, por lo que no
podrian ser utilizados como herramienta para certificar esa calidad pero si para valorar algun
aspecto en concreto.
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El anexo F de la Norma UNE, ofrece dos perfiles de aplicacién orientados al docente y al alumno

gue pueden servir de orientacién para la valoracién de estos criterios.

Es importante reflexionar acerca de uno de los aspectos que acabamos de ver, y este es
el modelo de enseinanza y aprendizaje hacia el que tenemos que ir para poder elaborar
contenidos digitales de calidad y aplicarlos en el aula con un fin pedagdgico.

Para ello podemos tomar como referencia el MODELO TPACK, (del cual hablaremos en otro

mddulo del curso, en el drea 3) elaborado por Punya Mishra y Matthew ].Koehler (2006)

modelo al que el Marco de Referencia de la competencia digital hace alusion debido a su
concepcion del conocimiento Tecnolégico Pedagadgico del Contenido.

Asi, estos autores defienden la necesidad de que haya una verdadera interaccién de los tres tipos
de conocimiento- tecnoldgico-pedagdgico y disciplinar- en la que ademds se tenga en cuenta el
contexto educativo donde se aplica para que la acciéon docente sea eficaz.

Por ello, tomando como referencia este modelo, el drea 2 confiere importancia a la necesidad de
que el docente sea capaz de tener un dominio tecnolégico de las herramientas, no solo
para crear contenidos digitales sino también para ser capaces de buscarlos,
seleccionarlos, modificarlos y organizarlos.
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3. Curacion de contenidos.

La expresién ‘content curation’, traducida como curaciéon de contenidos, hace referencia al
proceso de filtrar informacidon 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 informacidén, seleccionando informacion de
fuentes relevantes y aportando valor a la misma a través de agregacion en nuevos contenidos
digitales.

Agregacion, filtrado y curacion de contenidos

El filtrado hace una criba de la informacion segun su relacion con un tema y contexto
determinados. Para ello se ponen en marcha mecanismos y sistemas humanos y automaticos.
Palme (1998) afirma que los sistemas de filtrado son herramientas que ayudan a las
personas a encontrar informacion mas valiosa.

La agregacion por su parte es entendida como la recopilacion y presentaciéon de
informacion sobre un mismo tema y contextos determinados que previamente se habia
filtrado.

Y por ultimo la curacion o curaciéon de contenidos seria entendida como un concepto
mas amplio que comprenderia los procesos de filtrado y agregacion. Segun Digital
Curation Centre (2010) , la curacién digital implica mantener, conservar y afadir valor a la
informacién encontrada.

Este concepto nos conduce a otro término clave, el del curador de contenidos, un término que
hasta hace unos afios estaba relegado a ambitos empresariales y comerciales pero que ahora es
habitual en el entorno educativo y es pieza clave en la adquisicién de las competencias de este
area. Para empezar definamos lo que el término significa

¢, Qué es un curador de contenidos?

Tomando como referencia a Bhargava (2009) un curador de contenidos es aquella persona que
continuamente encuentra, agrupa, organiza y comparte el mejor y mas relevante contenido sobre
un tema especifico en linea.

Fases y métodos de curacidn de contenidos
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Son muchos los autores y las teorias acerca de los pasos y las fases necesarias para realizar una
buena curacién de contenidos. A continuacién veremos dos modelos bastante significativos. El
modelo del ciclo de la vida de Higgins y el modelo de las 4S’S.

Modelo del ciclo de la vida

Como punto de partida veremos la propuesta de Higgins (2008), el modelo de ciclo de la vida
gue elaboré el DCC y que describe un proceso de curacién con diversas fases que se siguen
de forma ciclica. Este modelo recoge las siguientes acciones:

1. Conceptualizacion: se realiza la planificacion de la curacién

2. Creacion y recepcion: se incluye la creacién de los metadatos y la estructura y se
establecen fuentes para la obtencién de la informacion.

3. Valoracidn y seleccion: se evalla la informacién recogida y se selecciona la que se
quiere preservar a largo plazo.

4. Conversion: se transfieren los datos a un lugar como un repositorio o archivo.

5. Preservacion: se asegura la conservacién de la informaciéon tal y como se obtuvo
limpiando, validando y asignado metadatos de preservacion.

6. Almacenamiento: se trata de guardar la informacién siguiendo los estandares
establecidos para esos efectos.

7. Acceso, uso y reuso: se asegura la accesibilidad posterior de la informacién.

8. Transformaciodn: creacion de la informacién nueva a a partir de la original.

Esta transformacidn puede ser llevada a cabo de diferentes formas tal y como afirma Bhargava
(2011).

e Agregacion: curacion de la informacién mds relevante sobre un tema en particular en un
Unico lugar.

e Destilacion: curacion de la informacién en un formato mas sencillo donde solo se
compartan las ideas importantes.

e Elevacion: creacién para la identificacién de una tendencia mayor a partir de breves
reflexiones diarias publicadas en linea.

e Mashup o remezcla: mezcla de contenido que ya existe para crear un nuevo punto de
vista.

e Cronologia: combinacién de informacién histérica organizada en base a la cronologia
para facilitar la comprensién de la evolucién de un tema en concreto.

Modelo de las 4S

Otro modelo que se ha desarrollado para llevar a cabo la curacién de contenidos es el de Javier
Guallar y Javier Leiva Aguilera en sus libros "El content curator" Y "Las 4’s de la content
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curation”, libros que luego han seguido evolucionando en diversas publicaciones.

Estd basado en las 4 fases sucesivas de un proceso de curacién: Search, Select, Sense
making, y Share. Estas 4 fases van precedidas por una fase previa de Diseno y una fase
posterior de Evaluacidén. Veamoslas a continuacién:

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

e Diseno: en la cual se toman decisiones estratégicas de objetivos, temas , fuentes o
productos resultantes, o frecuencia de publicacién entre otras.

SoWoEJLUzQ93kQqrfYZTSTG-cC618ZD_2CHfU32tE3H1pGkaYw8TSpxxRf8G_CnOv1l

e Search (Busqueda): busqueda de contenidos en diversos tipos de fuentes y utilizando
sistemas complementarios como alertas, seguimiento por RSS o monitorizacién de medios
sociales.

e Select (Seleccién): de los contenidos que queremos dar a conocer, una fase
esencialmente intelectual, donde lo mas importante es el criterio del curado, pero en la
cual también nos podemos apoyar en herramientas diversas.

e Sense making (Caracterizacién): en esta etapa el curador aporta valor a la anterior
selecciéon de contenidos mediante una nueva publicacién, empleando para ello alguna o
varias técnicas de sense making.

Copyright 2026 - 20 -


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-10/image-1665348431384.png
http://www.loscontentcurators.com/

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -21 -

CATEDU

e Share (Difusion): fase final en la que se da a conocer la curacién del publico por todos
aquellos canales o plataformas que se consideren adecuados.

e Evaluacidon: andlisis o revision periddica de la curacién para detectar opciones de
mejora, posibles errores, etc, y en su caso plantear los ajustes necesarios en un nuevo
diseno.

Por dltimo afiadimos esta infografia de Regina Torres sobre el proceso de curacién. Publicada en el
articulo «Content Curation, una estrategia de Marketing de contenidos de gama alta (Il parte)» en
el blog de Oreste SocialMedia en enero de 2014, destacando los puntos claves de cada fase, a
partir del libro El content curator.

0ew688CZGY|_K9zj63bKeYso4LzCWwcFXfIVTIVGFPIj8rN1p3aqlLwC1lGvxxmsls6Cd

Para saber mas sobre la curacién de contenidos puedes pinchar aqui.
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Competencia 2.1. Busqueda y seleccién de contenidos digitales
u L] LY 4
3.1.La infoxicacion.

En la pagina anterior hemos hablado del término contenidos digitales y algunos de los criterios
interesantes para su seleccién. Pero es importante reflexionar acerca de la importancia que tiene
una buena seleccién y eleccién de estos contenido digitales. En eta pagina veremos algunas piezas
clave que nos dardn respuesta a esta cuestion.

Como ya hemos visto anteriormente la red esta llena de elementos, contenidos y datos. Una mala
gestion de estos elementos puede dar lugar a la infoxicacion, término acufiado por Cornella
(2008) para describir la sobresaturacién de informacién o intoxicaciéon informacional.

En realidad lo que parece fallar no es la cantidad de contenidos digitales que hay en la red sino los
filtros y los criterios para seleccionarla.

Por ello, la situacién actual educativa requiere de un cambio en el rol que desempeia el
docente en cualquiera de las etapas educativas, siendo este ahora:

e Un guia facilitador de recursos para que los alumnos de manera activa puedan
participar en su propio proceso de aprendizaje

e Un gestor de un amplio rango de herramientas de informacion en continuo cambio y
crecimiento

e Y un agente que desarrolle interacciones profesionales y especialistas de
contenido dentro de su comunidad y fuera de ella. Salinas (2008)

Los cambios que han producido las TIC en los usuarios, en los escenarios y en los modelos
educativos potencian que el desarrollo profesional y la actualizacién del docente pueda realizarse a
través de la red, en forma de experiencias de aprendizaje abierto. Ademas el continuo cambio al
gque nos vemos sometidos promueve la renovacién constante del perfil del docente, lo que implica
también su formacion en el acceso y tratamiento de la informacién, y la actualizacién continua de
su entorno personal de aprendizaje (PLE).

Este entorno personal de aprendizaje deberia de contener herramientas y estrategias
de seleccion, filtrado y contenido de la informacion, que ayuden a gestionar, organizar y
compartir el contenido relevante, enriqueciendo el propio proceso de aprendizaje autbnomo y a
lo largo de toda la vida. Para ello es necesario hablar de agregacion, filtrado y curacién, conceptos
que abordaremos mas adelante.
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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)

Partiendo de los métodos que acabamos de ver para llevar a cabo la curacién de contenidos,
vamos a ver algunas de las herramientas que nos pueden resultar Gtiles para llevar a cabo el
proceso de busqueda y de agregacion

Una vez completado y acotado el disefio, sabiendo qué es lo que tenemos que buscar y
seleccionar, es el momento de iniciar la blisqueda y seleccién de recursos y contenidos digitales.

Para poder llevar a cabo una busqueda efectiva es necesario tener en cuenta algunos criterios
generales:

Saber obtener informacion de web institucionales o de entidades reconocida.
Dichas pdaginas suelen tener en su direccién una terminacién caracteristica: .gov,
.or,.edu, etc,...

e Saber la procedencia de la informacion: si nos fijamos en la direccién de la pagina en
muchas ocasiones podremos saber el pais al que pertenece. .es Espafa, .uk a Reino
Unido,...

e Saber identificar la fuente de la que proviene una informacion: ya que en muchas
ocasiones la fuente de la informacién consultada no es el origen sino que es el resultado
de un enlace. Es importante aprender a identificar el origen Ultimo de la fuente de
informacion.

e Saber contrastar fuentes de informacion u opinion diversas y analizarlas

criticamente.

Al igual que anteriormente hemos visto algun modelo para la curacién de contenidos, nos
detenemos en la busqueda de informacién y vamos a ver algunas estrategias de busqueda que nos
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pueden ser Utiles.

A lo largo del capitulo veremos algunas de las herramientas basicas para llevar a cabo
cada una de las fases de busqueda y selecciéon de contenido.

Relacionado con la busqueda:

a) Estrategias de busqueda

Relacionadas con la agregacion de contenidos:

b) Navegadores

c) Buscadores

Relacionadas con la selecciéon de contenido:

d) Marcadores y marcadores sociales

Vedmoslo a continuacion.
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Competencia 2.1. Busqueda y seleccién de contenidos digitales

3.2.1. Busqueda de contenidos y
recursos educativos.

Al igual que anteriormente hemos visto algiin modelo para la curacién de contenidos, nos
detenemos en la busqueda de informacién y vamos a ver algunas estrategias de busqueda que nos
pueden ser utiles.

A) Estrategias de busqueda:
CRAP detection:

El Crap Detection fue adaptado por el escritor Howard Rheingold en su libro "Net Smart: How
to Thrive Online5 (Internet inteligente: cé6mo prosperar en linea)". Es un método basado
en dar respuesta a una serie de preguntas mediante un simple test para valorar aspectos
importantes que nos permitirdn saber si la informacién encontrada es buena o si por el contrario
debemos desecharla o tomarla con cautela.

JEnrMb_rj-ORSVKyqg2_alvoV-ylK8zJ]7BZmmCnDdVuYLcy-ShofxT

Método de las www
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Otro método que nos puede ayudar a adquirir las habilidades para hacer una bldsqueda efectiva es
el método de las www. (who, what, when), aunque es parecido al anterior puede resultar mas
sencillo si queremos que sean nuestros alumnos y alumnas quienes lo apliquen. Se plantean tres
preguntas ;quién? ;qué?, ;como? y ;cuando?, para cada pregunta se plantean diferentes
cuestiones que ayuden a cumplir un objetivo y se proponen algunas comprobaciones que permitan
su resolucién. Veamos los ejemplos:

gw5tYMbabppjMMfoZOeE3YpEp R2cRNWGK2mvIV2sg9NM4A8cnEgksm5DaDYw

Con cualquiera de los dos métodos expuestos podremos evaluar y seleccionar la informacién. Es
importante destacar que en ambos métodos las preguntas que se plantean son generales y que
debemos de adaptarlas al tema que estemos buscando. Por ejemplo en algunas blsquedas habra
datos que no sean relevantes, como si ha habido una actualizacién, si tiene anuncios o el punto de
vista.

A continuacién veremos algunas herramientas de busqueda y seleccion de contenido
teniendo en cuenta las estrategias de las que acabamos de hablar.
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Competencia 2.1. Busqueda y seleccién de contenidos digitales

3.2.2. Herramientas para la
agregacion de contenidos.

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 informacién a través de diferentes herramientas.

En este apartado vamos a ver 2 tipos de herramientas que se conectan y complementan
entre si y que tienen como objetivo la agregacion de contenido :

e Navegadores
e Buscadores

B) Navegadores:

Los navegadores son los programas encargados de mostrar paginas web. Su funcion es
por tanto la de leer el cédigo en el que estan escritas las paginas web y transformarlo
en diferentes elementos como imagenes, texto, video, elementos multimedia y el resto
de funciones interactivas que las personas vemos cuando visitamos cualquier pagina.

Cualquier dispositivo suele incorporar un navegador de manera gratuita y podemos instalar otros
sin necesidad de pagar. No obstante no todos los navegadores nos ofrecen las misma
posibilidades y es importante saber seleccionar el que mas nos conviene, ya que nuestra
experiencia como usuario puede variar notablemente dependiendo del navegador que elijamos.

Ademas de acceder a la mayoria de los servicios de internet, el navegador va a ser la
via de acceso para gestionar muchas funcionalidades de la vida online y es por tanto
importante elegir un navegador que cuente con funcionalidades para proteger nuestra privacidad y
garantizar nuestra seguridad.

Existen multitud de navegadores pero los mas utilizados son los siguientes:

e Chrome
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¢ Internet Explorer
e Safari
e Firefox

Lo mas importante es comprender que cuando se realiza una busqueda con cualquier
navegador, no se esta haciendo una busqueda en la web, sino que ésta se realiza en el
indice o resumen que el navegador ha creado de las paginas que ha encontrado. A esto
se le llama proceso de indexacion de la web y es realizado por unos programas que
reciben el nombre de aranas o spiders. Las arahas o spiders se encargan de realizar la
busqueda en la web, encontrar los enlaces y leer el contenido, buscando nuevas
paginas y enlaces sucesivamente para cumplir con el objetivo de localizar el maximo
numero de paginas web posible. El contenido se almacena en miles de servidores, que
dependiendo del buscador pueden estar repartidos por todo el mundo.

Todas estas paginas son clasificadas en la Page Rank una pagina que clasifica cada una de
las web cargadas en los servidores de cada navegador en funcién de su relevancia y calidad.

Asi, cuando se inicia una busqueda, el navegador comprueba que paginas tiene
indexadas con el término que se haya iniciado la busqueda y utiliza el Page Rank y otro
tipo de factores , como el nimero de veces que aparece el término en la propia URL
para mostrar el contenido al usuario.

No debemos de olvidarnos de la existencia también de una deep web o internet
profunda, la cual almacena también una gran cantidad de informacion y contenidos.

Deep web o internet profunda:

Es el conjunto de informaciéon que esta bajo esa capa superficial, una gran cantidad de datos no
regulados por ninguna ley o gobierno y que dependen de algoritmos de buUsqueda o leyes
matematicas. La comunicacidon entre los usuarios es libre y los buscadores no pueden encontrar
toda la informacién que se aloja en esta web profunda.

Se ha relacionado este tipo de internet con actividades delictivas pero no necesariamente tiene
que ser asi, simplemente la informaciéon que se encuentra alojada en la deep web esquiva los bots
rastreadores de los principales buscadores y quedan en una especie de limbo al que solo se accede
utilizando otro tipo de motores de blsqueda.

Es cierto que para llevar a cabo la busqueda de contenido digital educativo no es necesario
adentrarnos en la deep web, aunque es interesante saber de su existencia y de la posibilidad de
utilizarla instalando un buscador compatible.

En este caso podemos utilizar el navegador TOR, acrénimo de The Onion Router, que hacen

referencia al tipo de red que protegen el anonimato del usuario. Con TOR instalado en el ordenador
no hace falta nada mas, se accede directamente a esta deep web.
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Tor-logo-2011-flat.svg.png

Tipo de navegadores:

Volviendo a los navegadores mas comunes vamos a ver uno a uno las caracteristicas de estos:

e Chrome: es un navegador web que contiene aplicaciones de cédigo abierto y que ha sido

desarrollado por la empresa Google.

Logo chrome.png

Chrome significa “interfaz grafica de usuario” que hace referencia a un programa informéatico que
se nutre de imagenes y objetos graficos para proporcionar un entorno visualmente sencillo para el
usuario. Esta interfaz ademds es segura y facil y rapida.

Google Chrome cuenta con mas de 750 millones de usuarios, y se lo considera el primer
navegador mas utilizado a nivel mundial.

Como caracteristicas generales tiene una interfaz sencilla y funcional, es un navegador muy
eficaz ya que esta preparado para soportar aplicaciones web complejas y es altamente
compatible con diferentes lenguajes de programacion,tiene pestanas independientes
con movimiento, facilita el uso del cédigo abierto y el software libre, ofrece el modo de
navegacion de incdgnito y navegacion segura. Ademdas cuenta con marcadores

instantaneos, barra de busqueda y facilidad para descargas.

e Firefox: es un navegador gratuito que supone una buena alternativa a internet Explorer.
Logo Firefox.pngEntre las caracteristicas mas notables de este navegador encontramos su
modo multiplataforma siendo compatible con diferentes sistemas operativos:
Windows, Linux o Mac. Ademds de otras como navegacion con pestainas, buscador,
correccion de ortografia, restauracion de la sesidn,... Por otro lado destaca las
funcionalidad en cuanto a la protecciéon y seguridad teniendo un control
antiphising, programa de protecciéon antiespias, actualizaciones, complementos
o limpieza de informacion privada entre otras.

e Internet Explorer (IE): es un navegador web que fue creado por la empresa Microsoft
en el afo 1995, exclusivamente para los sistemas operativos Microsoft Windows. Desde
su creacién, se convirti6 en uno de los navegadores de internet mas utilizados,
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alcanzando su punto maximo de usuarios entre los afnos 2002 y 2003. Las
actualizaciones y desarrollo de funciones nuevas para este explorador fueron canceladas
a partir del afno 2016, dando paso a su sucesor Microsoft Edge. En el ano 2020 Microsoft
anuncié que a partir del aino 2021 su productos ya no seran compatibles con IE.
Corresponde a uno de los exploradores de internet mas utilizados a nivel mundial a partir
del afio 1999, sin embargo, después de su maximo porcentaje de popularidad en el afo
2003, su uso fue disminuyendo debido al lanzamiento de nuevos navegadores, hasta la
llegada de Google Chrome en 2012 que acelerd su proceso de eliminacién. Como
caracteristicas destaca un diseino simple y sencillo, informacion en tiempo real, y
permite crear y descargar software libre.

16551206962230.jpeg

o Safari: creado por la empresa Apple en el aino 2003. Es el buscador predeterminado
gue se utiliza en todos los dispositivos con sistema operativo iOs y Mac OSX.
Como caracteristicas del navegador podemos destacar la opcidon de autocompletar,
debido a la informacién de contactos y calendario el navegador permite autocompletar
y guardar contrasenas, algo que agiliza mucho algunas buUsquedas. Por otro lado
destaca la optimizacidn del uso de la bateria y velocidad.
Por otra parte, y en relacion concreta con la busqueda de informacién, este
navegador ofrece dos caracteristicas muy importantes, una de ellas es la herramienta de
Safari Reader, que indica las caracteristicas mas importante de un articulo web
y hacer a un lado los anuncios.
Y por otro lado la funcién de Smart address field que permite recordar todas las
url que se han ido buscando sin necesidad de ingresar la url completa y
solamente utilizando alguna palabra clave .
Ademads destaca la opcidn de silenciar alguna pestaia, la navegaciéon simultanea,
el menu para compartir y numerosas extensiones.

Logo Safari.png

. Funcionalidades de los navegadores

Ya hemos visto algunos de los navegadores mas populares y sus caracteristicas. Una de las
innovaciones que los navegadores incorporaron hace un tiempo y que pueden ser de utilidad a la
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hora de llevar a cabo la busqueda de contenidos son las pestaias.

Las pestanas permiten que en una sola ventana del navegador puedan estar abiertas
varias paginas web de manera que el usuario pueda desplazarse de una a otra con un solo clic
sobre la pestafna deseada, En este sentido, cuando se busca una informacién concreta dentro de
una pagina web, es posible la opcion de “buscar contenido”.

Por otra parte, en ocasiones cuando navegamos por internet es habitual que encontremos sitios
que nos resultan interesantes y que queremos guardar para poder volver a visitar. Los
marcadores son los enlaces almacenados en nuestro navegador y que nos permiten
volver a esas paginas web visitadas sin necesidad de guardar las url en otro lugar.

El uso de los marcadores puede ser realmente util pero para ello debemos de llevar a
cabo una correcta organizacion de carpetas y subcarpetas de marcadores que nos
permitan tenerlos clasificados, ya que de otro modo, puede resultar muy complicado
encontrar el enlace aun usando este recurso.

También podemos exportar o importar nuestros marcadores si cambiamos de ordenador o
de dispositivo de acceso.

Otra herramienta que nos puede resultar Util a la hora de buscar y seleccionar contenido son los
buscadores. Normalmente cada navegador suele tener un buscador de referencia
aunque podemos encontrar muchos en la web. Veamos a continuacion algunos de los
buscadores mas utilizados.

C) Buscadores.

Como hemos dicho anteriormente, muchos navegadores tienen su propio buscador integrado como
es el caso de Google o Firefox, pero también podemos encontrar otro tipo de buscadores como
Bing o Duck Duck Go.

e Google:

El navegador de Chrome permite buscar a través de su buscador Google, como particularidades,
por lo general la bisqueda de Google ignora los puntos de puntuacién, excepto los que se indican
en su listado

https://www.youtube.com/embed/JXhnM-gwRNs
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o Firefox: Este navegador también tiene su propio buscador.

e Bing: desarrollado por Microsoft, incorpora practicamente las mismas opciones y
operadores que Google.

e Duck duck Go: buscador libre y elaborado en comunidad, da prioridad a la privacidad de
los usuarios y no almacena sus buUsquedas.

Los buscadores que hemos visto hasta ahora son buscadores generales, pero existen
otros especializados en el campo educativo que nos pueden facilitar la tarea
dependiendo del tipo de recurso que estemos buscando. Entre ellos y relacionados con el
ambito educativo encontramos los buscadores académicos.

e Scielo: Scientific Electronic Library Online: es un modelo apra la publicacién electrénica
cooperativa de revistas cientificas en internet. Fue creada para dar visibilidad a la
literatura cientifica del Caribe y América Latina y por tanto, especialmente desarrollada
para responder a sus necesidades de comunicacion cientifica.

e Dialnet: es una de las mayores bases de datos de contenidos cientificos en lenguas
iberoamericanas y cuenta con diversos recursos documentales: articulos de revistas,
articulos de obras colectivas, libros, actas de congresos, resefas bibliograficas, tesis
doctorales.

e Google Scholar: ofrece una forma sencilla de buscar bibliografia académica, a través de
muchas disciplinas y fuentes: articulos, tesis, libros, resimenes y opiniones de las
editoriales académicas, sociedad profesionales, depdsitos en lineas,...

e Worldwidescience.org: bases de datos y portales cientificos nacionales e
internacionales. Multilinglie, proporciona en tiempo real la busqueda y traduccién de la
literatura cientifica globalmente dispersa.

e Teseo: Es el buscador del ministerio de Educacién, Cultura y Deporte, genera mapas
interactivos en funcién de los términos que ha encontrado en diferentes bases de datos.

o Redalyc: Red de Revistas Cientificas de América latina y el Cribe, Espafia y Portugal. Es
una hemeroteca cientifica que incluye herramientas especificas que ponen a nuestra
disposicién la posibilidad de analizar la produccion, difusién y consumo de la literatura
cientifica.

e Microsoft Research: indexa miles de publicaciones y permite mostrar coémo se
encuentran relacionados determinados elementos.

e Jurn: herramienta para encontrar articulos académicos y libros gratuitos. Ofrece una
amplia cobertura en revistas electréonicas de las artes y las humanidades, del mundo
natural y la ecologia.

e HighBeam Research: gran biblioteca con datos especializados de todas las disciplinas
académicas. Podemos encontrar revistas especializadas, investigaciones publicadas,
libros y articulos.

e Chemedia: buscador sencillo y eficaz donde podemos buscar articulos revistas y libros de
contenido especializado sobre diferentes temas. Permite descargar en PDF.
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o RefSeek: uno de los motores de busqueda de contenido académico més sencillo y eficaz,
A través de este buscador se pueden encontrar webs contrastadas, verificadas,
enciclopedias, revistas especializadas y documentos publicados.

e Eric: Es un buscador que forma parte del centro de informacién de Recursos del Instituto
de Ciencias de la Educacién de Estados Unidos.

Ya hemos visto algunos de los navegadores y buscadores mas utiles para seleccionar
contenidos educativos.

Es importante destacar que ademdas de estos, otro lugar donde podemos encontrar
recursos educativos digitales son los bancos de recursos o repositorios los cuales veremos
mas adelante junto con los REA.

A continuacién vamos a ver algunas herramientas y estrategias para organizar y
seleccionar aquella informacién y contenido que ya hemos buscado. Muchas de estas
herramientas las encontramos integradas dentro de los buscadores y los navegadores y
otras por el contrario son herramientas independientes que generalmente permiten una
organizacién mas completa.
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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 seleccidon 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 ocasion? ;Cémo lo
guardaste? Una de la opcién mdas comunes es guardarlo en los favoritos de tu navegador. Sin
embargo, existen alternativas como los marcadores sociales y los agregadores que mejoraran
nuestra organizacion en la seleccién de contenido, su administracién y permitiran compartirlo.

En el capitulo anterior hemos visto algunas herramientas para agregar contenidos (navegadores y
buscadores), pero ademdas de agregar es necesario tener herramientas que nos ayuden a
seleccionar de manera efectiva esos contenidos. Es por ello que en este capitulo vamos a ver
algunas herramientas para la seleccion de contenidos.

d)Marcadores y marcadores sociales.

Los marcadores, de los cuales hemos hablado antes, son enlaces almacenados en el
navegador que nos permiten acceder a sitios web con un solo clic.

Existen marcadores sociales, que permiten almacenar, clasificar y compartir enlaces de
internet. Es un sistema de marcadores sociales los usuarios guardan una lista de recursos
de internet que consideran utiles, listas que pueden ser privadas o publicas dependiendo de la
herramienta y de los permitidos, y que pueden ser organizadas por categorias, etiquetas,...

Como principales herramientas de marcadores sociales encontramos:
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« Delicious:

es un servicio de gestién de marcadores sociales en web. Permite agregar los marcadores
gue clasicamente se guardaban en los navegadores y categorizarlos con un sistema de
etiquetado (tags).

¢Qué ventajas ofrece Delicious? ;Qué lo diferencia de “mis favoritos”?

1. Posibilidad de acceder a los enlaces guardados a través de cualquier ordenador y
cualquier navegador, a diferencia de “mis favoritos”. Lo que también nos garantiza que si
ocurre un problema en nuestro ordenador no perdemos los enlaces guardados, si no que podemos
recuperarlos.

2. No solo almacena los sitios web, si no que permite compartirlos con otros usuarios de
delicious y determinar cuantos tienen un determinado enlace guardado en sus marcadores.

3. Es una red social que te permitira encontrar gente con los mismos gustos, ya que los
enlaces guardados son publicos (excepto que decidas hacerlo privados, clicando la opcién “Make
this link private”).

4. Favorece el posicionamiento de las paginas guardadas.
5. Incorpora RSS a todas sus paginas.

6. Nos permite anadir comentarios a cada URL guardada para recordar por qué la
guardamos.

7. Mayor facilidad para organizarnos mediante un sistema de etiquetado facil.

¢COomo usar delicious?:

1. En primer lugar debemos crearnos una cuenta. Crear una cuenta es gratuito y sencillo, desde

la pagina www.delicious.com, pulsando el botén “Join Delicious” y proporcionando una direccién de

correo valida, ya que mas tarde tendremos que verificar la cuenta.

2. Una vez que tenemos nuestra cuenta, debemos Anadir el bookmarklet de Delicious a nuestro
navegador web. Se trata de un botén que permite guardar el enlace de la pagina web que
estamos visitando sin necesidad de anadir el link desde nuestra cuenta de Delicious. Por lo tanto,
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de una manera mas rapida y agil. Para instalar el botdn debemos ir a la pagina de herramientas
gue se encuentra en el menu inferior de nuestra cuenta: Tools. Elegimos la opcién Bookmarklet y
arrastramos el botén “save on delicious” a nuestra barra de marcadores, donde lo soltamos.

3. Ahora, cuando estemos visitando una pagina que nos interese guardar y organizar
entre nuestros enlaces favoritos, presionamos el botéon “Add to delicious”, que acabamos
de instalar y que aparece en nuestra barra de marcadores. Se abrird una ventana con informacién
para organizar la pagina. Entre esa informaciéon se encuentran los “Tags”, que son las etiquetas
que nos van a permitir organizar nuestros enlaces.

4. Todos los enlaces que almacenamos aparecen en una lista en nuestra cuenta delicious,
en el apartado “Me” (Yo). Al pinchar en cada una de las etiquetas nos aparece el listado de enlaces
clasificados como tal.

. Diigo:

es un sistema de gestion de informacién personal que permite incluir
marcadores para clasificar tus enlaces. Su funcionamiento es similar al de una red
social, a la que acceden diferentes usuarios, permitiendo la conexién entre ellos y
compartir la seleccién de informacién que le interese a cada uno de ellos; también
dispone de un bloc de postit y la posibilidad de archivar imagenes, documentos o textos.
Diigo almacena toda tu informacién en la nube, permitiendo compartir tus intereses con
otros usuarios.

https://www.youtube.com/embed/]yTgXGTg-08

Raul Diego. https://www.rauldiego.es/

Cuenta con extensiones para los navegadores que, una vez instalada, te permite afiadir una pagina
entera o bien una selecciéon concreta de la misma, un documento o una imagen. También nos
ofrece la posibilidad de realizar anotaciones en cualquier parte de un blog o web. Aunque quizas lo
realmente interesante es la posibilidad de crear grupos para compartir nuestros
marcadores con otros usuarios.

Copyright 2026 -38-


https://www.youtube.com/embed/JyTgXGTg-08
https://youtu.be/JyTgXGTg-08

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -39 -

CATEDU

Su funcionamiento es muy sencillo y nos abre la puerta para establecer un espacio colaborativo
para almacenar y compartir informacién tanto en el aula con nuestro alumnado como con otros
docentes. Con ella podriamos plantear una actividad en la que nuestros alumnos buscaran
informaciéon de algln tema y cada uno compartiera su seleccién de informacién en un grupo de
Diigo.

. Pearltrees:
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.

. Symbaloo:
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.

« Wakelet:

Es una herramienta dirigida a docentes que 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.

https://www.youtube.com/embed/ zhSY4Q-pzc

Youtube. Qué es Wakelet

Como material complementario os recomendamos el tutorial Wakelet: la navaja suiza de las

herramientas digitales realizado por Ingrid Mosquera Gende para Observatorio de

Tecnologia Educativa del Intef.

Agregadores de contenido.

Son sistemas complementarios de busqueda que recopilan contenido de manera
personalizada. Entre otros destacamos:
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e Feedly: es una aplicacién que permite organizar y acceder a noticias y entradas de blog
de manera rapida y sencilla tanto desde el ordenador como desde la aplicacién para
dispositivos méviles. Es de interfaz simple. Debemos de registrarnos e iniciar sesion. De
este modo nos permitird encontrar sitios favoritos para poder afadirlos a nuestra
coleccién. Asi, cuando dichos sitios realicen una publicacién, la podremos ver
directamente en nuestra cuenta de Feedly. Ademas permite tenerlo todo perfectamente
organizado por colecciones y permite compartir. En cuanto a la utilidad docente, sirve
para mantenernos al dia de cualquier tema, buscar informacién para realizar proyectos o
como herramienta para trabajar con nuestros alumnos y alumnas fuentes de informacion:
busqueda, localizacién, gestién y actualizacién.

https://www.youtube.com/embed/W3SKCKgOQgE

Tu mentora digital. https://youtu.be/W3SKCKqOQgE

e Paper.ly: agregador que nos permite crear nuestro propio periédico o revista afiadiendo
fuentes segun la tematica que nos interesa. Se puede afadir fotos, videos, noticias,
fuentes de redes sociales,...Permite también hacer boletines que se alimentan de las
fuentes RSS que le indicamos y que se publicaran diaria o semanalmente. La informacién
que aparecerd se distribuye de manera automatica en secciones o categorias.

https://www.youtube.com/embed/t8DWCWWijQjo

Joaquin Herrero Pintado. https://youtu.be/t8DWCWWiQjo

e Storify: es una sencilla herramienta para crear crénicas, articulos y cronologias utilizando
contenido generado en redes sociales. Es una herramienta util ya que podemos elaborar
secuencias didacticas basadas en temas utilizando diversas fuentes o elementos
multimedia. Es frecuente utilizarla para recoger la crénica de un evento o acontecimiento.
Se puede usar también para recrear eventos pasados y se puede recoger en forma de
relato colectivo.

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

Educatutos. https://www.youtube.com/watch?v=xGlcxmUptVk
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e Netvibes: servicio web que actla a modo de escritorio virtual personalizado similar a la
pagina personalizada de google. organizado visualmente en solapas o pestafas, donde en
cada solapa por lo general es un agregador de diversos médulos o widgets desplazables
previamente definidos por el usuario.

https://www.youtube.com/embed/srrGEU1dNt4

Curso web CPR. https://www.youtube.com/watch?v=srrGEU1dNt4

e Flipboard: Es un agregador de noticias y redes sociales que permite trabajar via web o
desde un dispositivo mévil con la app. Tiene una interfaz muy agradable, similar a una
revista y se nutre de fuentes preconfiguradas (La CNN, New York Times, National
Geographics, etc,..) ademas de poder conectarse a redes sociales. Una de sus
caracteristicas principales es que no solo se puede elegir la informacién que se quiere
conocer y las otras revistas Flipboard a seguir, sino también qué publicaciones nos
interesan y que redes sociales queremos consultar.

https://www.youtube.com/embed/ Wg3X66mlew

Inaki Jiménez Miranda. https://www.youtube.com/watch?v= Wqg3X66mlew

e Scoop.it: Es tal vez la mdas usable e intuitiva para curar contenidos. permite crear y
compartir nuestras propias revistas y boletines, normalmente monograficos, sobre temas
relacionados con nuestra especialidad como docentes o temas sobre los que buscamos
informacidén. Se alimenta de cualquier pagina web que nos interese publicar y esto puede
hacerse gracias al botén de bookmark mientras navegamos. también nos permite general
post personalizados con nuestros contenidos. Seria muy similar a un blog aunque quien
publica no es necesariamente el autor, simplemente comparte informacién directamente
de la fuente y puede completarla con comentarios, etiquetarla y compartirla en redes
sociales.

https://www.youtube.com/embed/qzub9gr3xUl
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Rall Diego. https://www.rauldiego.es/

o Pearltrees: otro tipo de marcador social con funciones ampliadas para crear arboles. Los
arboles estan formados por perlas de contenido que irdn creando las ramas.

https://www.youtube.com/embed/anGlg6q)Jtg

Carlos Lépez Morante. https://www.youtube.com/watch?v=anGIlg6g]jtg

e Pinterest: es una red social que puede ser usada como agregador de contenido. Clasifica
los contenidos mediante pines que se agrupan en tableros. Permite el seguimiento de
personas, tableros o pines de otras personas o instituciones.

https://www.youtube.com/embed/LQZgp5-9R8A

Raul Diego. https://www.rauldiego.es/

e Genial.ly: aunque es una herramienta de creacién de contenido, puede ser usado
también como un agregador debido a que las interactividades que permite integrar en sus
recursos nos pueden servir como herramienta para alojar aquellos contenidos que nos
parecen interesantes.

https://www.youtube.com/embed/VueU7E68VkQ

Raul Diego. https://www.rauldiego.es/

e Symbaloo: es una herramienta de agregadores sociales con una interfaz muy intuitiva.
Es parecida a un escritorio online y se puede acceder a través de cualquier ordenador o
dispositivo, simplemente con el acceso a su web. También sirve para seguir las
novedades de las paginas web, mediante RSS.

https://www.youtube.com/embed/k tlYZBO9w50
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Raul Diego. https://www.rauldiego.es/

e Padlet: es una herramienta de creacidon de recursos que puede servir también como
agregador, algunos de sus diseflos permiten organizar contenido que encontramos en la
red y generar interactividad entre docentes y/ o alumnos, ya que los tableros se pueden
compartir y se pueden abrir a la colaboracién.

https://www.youtube.com/embed/ wC5YT7cOSY?t=12s

Raul Diego. https://www.rauldiego.es/
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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 porque aportan informacion adicional a la que obtenemos simplemente
abriendo un archivo o accediendo a una pdagina web. Ademds, 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. Creacidon y modificacién de contenidos digitales.

1. Contextualizacion de la
competencia en el desempeno
docente.

Una de las tareas de los docentes es la de adecuar y adaptar el contenido al contexto en
el que lleva a cabo el proceso de ensenanza y aprendizaje. Asi, el uso de un recurso u otro
no es una eleccidon aleatoria sino que depende de muchas variables y factores que el docente debe
de tener en cuenta.

En el apartado anterior hemos visto cémo llevar a cabo una buena blsqueda y seleccién de
contenidos digitales en la red, pero aunque nos convirtamos en buenos curadores de contenidos y
apliquemos métodos y estrategias para ello, en muchas ocasiones esto no es suficiente.

Internet esta lleno de contenidos digitales atractivos, la cultura de la colaboracién y la
formacion en linea han hecho que cada vez sean mas los docentes que elaboran y
comparten de manera altruista sus contenidos, y aunque en la red podemos encontrar
materiales de muy alta calidad, siempre es necesario evaluar su funcionalidad
dependiendo del objetivo que tengamos y el contexto en el que nos encontremos.

Esto quiere decir que, aunque encontremos repositorios o tengamos agregadores que
nos filtren contenidos de calidad, puede ser que necesitemos adaptarlos a nuestros
alumnos y alumnas y es por eso que esta competencia es indispensable para la buena
practica docente.
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Competencia 2.2. Creacién y modificacién de contenidos digitales.

2. Creacion y modificacion de
contenidos digitales.

Asi, es necesario que los docentes sean capaces de modificar los recursos y contenidos ya
existentes en la red y se formen en la creacién de recursos propios, para poder ofrecer al
alumnado contenido especifico y de calidad, contextualizado en las necesidades y caracteristicas
de su entorno.

Si volvemos a la infografia de las 4S, hemos visto las dos primeras “S”, Search y Select.

En este apartado haremos referencia a la tercera “Sense making”, ya que estariamos
aportando nuestro sello de identidad, nuestro perfil y adaptandolo a nuestras
necesidades.

Se trata de elegir aquellos recursos que nos gustan teniendo en cuenta unos criterios y variables
concretas y adaptarlos al contexto en el que llevamos a cabo el proceso de enseflanza y
aprendizaje.
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Competencia 2.2. Creacién y modificacién de contenidos digitales.

2.1. Proceso de modificacion de
contenido educativo digital.

Para poder llevar a cabo este proceso podemos aplicar diferentes métodos, una de las propuestas
existentes en la literatura sobre curacién de mayor influencia es la de Deshpande, que identifica
seis técnicas: Abstracting, Re-titling, Summarizing, Quoting, Storyboarding y Paralellizing
.Vedmoslas a continuacién:

o Retitular (Re-titling): se trata de ofrecer un titulo diferente al original (cuando se curan
contenidos de una unica fuente);

e Resumir: se trata de realizar un resumen de tipo descriptivo o informativo del contenido
curado.

e Comentar: consiste en mostrar un comentario personal o la opinién del curador acerca
del contenido curado.

o Citar (Quoting): se trata de citar un fragmento, o mas de uno, de la fuente original;

e Storyboarding: reunir diversas piezas con formatos diferentes (p.e., de Twitter,
YouTube, Instagram, webs...) unidas por la narracién del curator;

o Paralelizar (Paralellizing): establecer una relacién entre dos o mas piezas de contenido
diferentes, que antes de la curacién no estaban relacionadas entre si.
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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

- 50 -

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.

image-1665953150700.png
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Elaboracién propia. Proceso de creaciéon de contenido educativo digital.
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2.3. Herramientas de autor

A continuacién vamos a ver algunas herramientas de autor, las cuales hacen referencia a
aquellas aplicaciones que han sido creadas para facilitar la creacién, modificacién, publicacién y
gestion de contenido digital. Se trata de herramientas que permiten al docente utilizar
contenidos propios como pueden ser imagenes, video o audio entre otros elementos,
para elaborar actividades, tareas o recursos que se adapten a su practica docente y que
mejoren el proceso de ensenanza aprendizaje.

Este tipo de herramientas ha ido mejorando mucho con el paso del tiempo, y han ido afadiendo
muchas funcionalidades que han hecho que sean mas accesibles y que puedan llegar a todo tipo
de alumnado.

Entre algunas de sus caracteristicas estd la facilidad de comparticion, ya que en general,
todas ellas ofrecen la posibilidad de compartir los recursos y contenidos digitales educativos por
diferentes medios, desde un enlace url, correo electrénico hasta su insercciéon directa en
Entornos Virtuales de Aprendizaje (LMS), como Aeducar, permitiendo gestionar y
organizar grandes cantidades de contenidos y datos.

Aunque cada una de ellas tiene diferentes caracteristicas y es importante hacer una buena
seleeccién a la hora de usarlas, en funcién del objetivo que tengamos, podemos decir que hay
unas caracteristicas comunes, las cuales son importantes tener en cuenta:

o Ofrecen diversas plantillas de manera gratuita que favorecen la elaboracién de
contenidos digitales adaptados a nuestras necesidades, de manera rapida y sencilla.

e Tienen filtros que nos ayudan a encontrar las plantillas mas adecuadas.

e Permite la edicion de contenidos. Adaptandolos a nuestras necesidades y nuestro
nivel de manejo de la herramienta.

e Ofrecen opciones de importacion y exportacion.

e Permite la insercion de diferentes tipos de recursos para favorecer el
enriquecimiento del recurso y su accesibilidad.

e Integracion con Entornos Virtuales de Aprendizaje. Lo cual favorece el uso,
organizacion y aplicacién didactica.

e Ofrecen la posibilidad de reutilizar contenidos digitales creados por otros docentes
y personas favoreciendo asi la cultura de la colaboracién y facilitando la tarea docente.

caracteristicas herramientas autor.png
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La tipologia de las herramientas de autor estard basada en el tipo de contenido que puede
crear: creacion de presentaciones multimedia, edicién 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 continuacidén, 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.

Mindomo (https://www.mindomo.com/es/). Creacién de mapas mentales para identificar los

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

Creacion de actividades interactivas

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

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

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

edicién fotogréfica.
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Competencia 2.2. Creacién y modificacién de contenidos digitales.

2.3.1. Algunas herramientas de
autor.

A continuaciéon veremos algunas herramientas que nos sirven para modificar y crear contenido
digital. Como hemos visot en la pagina anterior son muchas las opciones que tenemos, asi que
vamos a ver solo algunas de ellas:

1. Liveworksheets.
Mesa-de-trabajo-3@2x-1025x675.png;Qué es Liveworksheets?

Es una web que permite crear fichas interactivas a partir de un elemento digital o
partiendo de una ficha en papel digitalizando asi el contenido y afladiendo interactividades.

La herramienta acepta diferentes formatos (.jpg .pdf o .png), y permite disefiar diferentes
actividades. Algunos ejemplos son unir con flechas, ejercicios de escucha, ejercicios de habla,
ejercicios de respuesta abierta o sopas de letras. La herramienta, dada su versatilidad de
actividades, puede ser utilizada en todas las etapas, adaptando su forma de uso.

Las fichas interactivas pueden ser elaboradas por nosotros mismos, y para ello la aplicacién nos
ofrece diferentes tutoriales y videotutoriales, o por otra parte podemos seleccionar fichas de
otros autores y utilizarlas o modificarlas para su posterior uso.

Por ello es importante a la hora de elabora runa ficha interactiva aplicar bien las etiquetas, ya que
en el momento de la busqueda de recursos existen muchas que nos facilitaran la seleccién.

Para poder organizar estas fichas, la aplicacién ofrece los cuadernos interactivos, que son
carpetas personalizables dentro de la herramienta donde podemos alojar aquellos recursos
elaborados por nosotros mismos o los seleccionados del banco de recursos.

Algunas de las funciones que podemos hacer con las fichas son las de imprimirlas y usarlas en
papel, compartirlas a través de un enlace, correo electrénico, insertarla en un entorno virtual de
aprendizaje o incluso embeberla en una pagina web, blog o similar.
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Por Ultimo, podemos crear un perfil a nuestros alumnos y alumnas para poder asignarles
tareas, adaptar su proceso de enseianza y aprendizaje y ver su progreso y evaluacion.

https://www.youtube.com/embed/p8XVRjM4YMw

EducaTIC.

2. Educaplay.

educaplay-logo-1-pp3ordujutsuavcp35rcyozo4rlyftgOn92lit8gso.png

Es una pagina web para crear contenido interactivo digital para nuestros alumnos y alumnas.
Nos permite elaborar recursos didacticos desde el inicio o reutilizar el contenido que el resto de
docentes y personas han elaborado en la pagina y adaptarlo a nuestras necesidades.

Como ventajas de Educaplay, es una herramienta muy versatil y compatible con diferentes
formatos, ya que a la hora de compartir se puede hacer a través de enlace, correo electrénico,
redes sociales, entornos virtuales de aprendizaje, embeberlo en paginas web, blog o similares e
incluso exportarlo como moodle, SCORM o LTI entre otros.

Al igual que otras herramientas de este tipo, es muy importante anadir las etiquetas
correctas al publicar una actividad, ya que la pagina quiere garantizar un minimo de calidad en
las actividades que aloja, de tal manera que es obligatorio rellenar ciertos campos, de los contrario
no se puede publicar el contenido interactivo elaborado.

Por ultimo destacamos la versatilidad de la herramienta, pudiendo jugar en linea sin necesidad
de registro, Unicamente con un cédigo, de manera que nos facilita mucho el uso en el aula con
alumnos y alumnas que no tengan correo electrénico personal.

https://www.youtube.com/embed/4cCd3e-t904

3. Wordwall.

Wordwall-logo-larger.png
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Pagina de elaboracién de contenidos interactivos digitales con unos graficos muy completos y
una interfaz muy dinamica. Nos permite crear hasta 18 tipos diferentes de actividades
entre los que encontramos cartas al azar, diagrama etiquetado, reordenar, o avion.

Si bien es cierto que la aplicacién ofrece muchas ventajas, sobre todo en el aspecto de imagen y
graficos, por otra parte es bastante restrictiva en cuanto a los recursos que se pueden usar
con el plan free, ya que solo podemos elaborar 5 al mes y usar 18 interactivos.

Permite seguimiento a partir del modo “tarea”, se puede compartir por diferentes canales e
incrustar en diferentes entornos.

Por dltimo destacar que esta herramienta también nos permite reutilizar recursos de otros
docentes y personas para usar en el aula, fomentando asi la cultura de la colaboracion.

4. Genial.ly

genially.png

Es una pagina muy versatil que permite elaborar contenidos digitales de manera facil y répida.

Una de sus caracteristicas principales es que nos ofrece plantillas muy completas y
tematizadas con las cuales es muy facil contextualizar nuestros recursos.

Dentro del tipo de plantillas encontramos plantillas para elaborar presentaciones, infografias,
mapas conceptuales, material formativo, videos, imagenes interactivas, CV, material de
movil o personal branding.

Tiene diferentes planes dependiendo de nuestras necesidades, ofreciendo incluso la opciéon de
Genial.ly para centros, para fomentar el uso de la herramienta en los alumnos y alumnas.

Una de las funciones mas interesantes de la aplicacion es que permite hacer “reutilizables” los
recursos de tal manera que otros docentes o personas, con el enlace, pueden importar ese
recurso a su cuenta y compartirlo.

Otra opcion es trabajar colaborativamente en linea, en este caso todos trabajan sobre la
misma plantilla elaborando un unico proyecto.

Genial.ly es utilizado por muchos docentes debido a que ofrece diferentes canales para disefiar sus
contenidos, pudiendo introducir audio, imagen, video, texto, pintar, etc, facilitando asi el
acceso a la informacién a los alumnos y alumnas de las diferentes etapas educativas.
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Afadir también que Genial.ly es un recurso muy Uutil en las aulas en las cuales se trabaja
utilizando metodologias activas como gamificaciéon o flipped classroom, ya que hay plantillas
especificas para este tipo de actividades.

Por ultimo, sefialar que se puede compartir a través de diferentes medios, como correo
electrénico, enlace, embeber o entornos de aprendizaje.

5. Canva.
Canva-logo.png

Es una pagina web que ofrece recursos para elaborar contenidos digitales de diferentes tipos. La
herramienta tiene una version educativa gratuita que ofrece plantillas e imagenes y
elementos relacionados con la educacién y que facilitan la elaboracién de recursos con
distintas tematicas.

Entre algunos de los contenidos que podemos elaborar se encuentran las flashcards, los
mapas conceptuales, infografias, imagenes y videos, pdsters,...

Como novedad ha incorporado el recurso de documentos con plantillas muy atractivas.

Una de las ventajas que ofrece Canva es la creaciéon de equipos de trabajo, con los cuales se puede
trabajar de manera colaborativa y crear contenido organizandolo en carpetas.

Podemos tener diferentes grupos, y si somos docentes podemos elaborar un grupo por
cada clase y trabajar en linea.

Canva ofrece diferentes formas para compartir sus disenos, se pueden descargar en
diferentes formatos, pdf, jpg, png,... 0 compartir a través de enlace o incrustando en una web, blog
u otro entorno.

También podemos utilizar recursos elaborados por otros usuarios.

https://www.youtube.com/embed/7bHrYISSH8k

Raul Diego. https://www.youtube.com/watch?v=)JyTgXGTg-08
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Criterios para la creacion y modificacion de recursos.

Ya hemos comentado que para buscar, crear o modificar contenidos educativos de calidad

nos podemos basar en las rubricas que nos proporciona la Norma 71362. De forma general, los

contenidos creados deberan:

Presentarse inicialmente).

Entenderse claramente la relacion de dichos contenidos con los objetivos de
aprendizaje que se quieren alcanzar.

Tener un nivel adecuado para el publico objetivo.

Informar desde el inicio de cudles son los contenidos que se espera que todos
aprendan.

Mantener un proceso que permita adecuarlos y actualizarlos en el tiempo.

Los contenidos deben ser respetuosos con la propiedad intelectual.

Es por eso que en el siguiente capitulo vamos a ver la importancia de la competencia 3
del area "Proteccion, gestion y comparticion"
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Competencia 2.2. Creacién y modificacién de contenidos digitales.
2.4. REA.

Movimiento educativo abierto

El movimiento educativo abierto surge como una necesidad de hacer mas accesible los
recursos tecnoldgicos y a su vez disminuir la brecha digital.

Podemos observar las primeras manifestaciones en el Instituto Tecnolégico de Massachusset donde
se dejaron en abierto cursos para profesores, alumnos y autodidactas.

Asi nacié el Open Course Ware, punto de partida para el movimiento educativo abierto (Rivera,
Lépez y Ramirez, 2011). que dio origen a los REA, recursos educativos abiertos.

En el corazén del movimiento educativo abierto esta la simple y poderosa idea de que el mundo
del conocimiento es un bien comun y que la tecnologia en general y la World Wide Web en
particular proveen una extraordinaria oportunidad para cada uno de compartir, usar y reusar el
conocimiento. (Ramirez y Garcia, 2015, p. 4).

Para poder llevar a cabo el proceso de curacién de contenidos debemos seleccionar recursos que
puedan ser modificados y adaptados a nuestras necesidades. Es por ello que hay que tener en
cuenta las licencias, permisos y autorias de estos recursos a la hora de llevar a cabo la adaptacion.
Ya que podemos encontrarnos con recursos cuyas licencias nos impiden su reutilizacién o
modificacién. En el siguiente apartado hablaremos de este aspecto pero ahora nos centraremos en
aquellos recursos que podemos utilizar y modificar.

Asi hacemos referencia a un elemento clave en este proceso, los Recursos Educativos Abiertos
que como acabamos de nombrar en el apartado anterior surgen del movimiento educativo abierto
y ligados al software libre.

La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos (OCDE) define a los REA
como: "materiales digitalizados ofrecidos libres y abiertos a educadores, estudiantes y
autodidactas para su uso y reutilizacion en la enseinanza, el aprendizaje, y la
investigacion. REA incluye contenidos de aprendizaje, herramientas de software para

desarrollar, utilizar y distribuir contenidos y recursos de implementacién, como las
licencias abiertas".
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https://www.youtube.com/embed/5wE1I-ZCNBs

La Unesco ha promovido el uso de estos recursos con el objetivo de allanar la brecha digital.

Algunas de sus caracteristicas son que sean materiales digitales de libre acceso, uso,
consulta, modificacidn, creacion, compartir y difundir, y que tengan fines didacticos.

Invertir el menor tiempo posible en la busqueda de informaciéon para generar nuestros
contenidos mejorara la calidad de estos ya dispondremos de mas tiempo para la
elaboracion de los mismos. Por otro lado, y siguiendo la filosofia de la web 2.0 en la que
compartir es el pilar fundamental, podemos encontrar materiales que a otros docentes
les hayan servido en su aula. Estos, adaptados a nuestras necesidades reduciran el
tiempo empleado asi como proporcionara una fiabilidad ya probada con otros usuarios.

XtqZBIIQlvjVd9njjccc-5052EbLM5YfcoArHZrNBdwQqquiHWMLubn5b7GgmWI_90M)

Para poder consultar y utilizar estos recursos educativos abiertos podemos consultar los bancos de
recursos educativos digitales que veremos mas adelante.
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3. Uso de licencias y citas.

Las tres competencias que integran esta area 2 de contenidos digitales comparten elementos
comunes, que seran desarrollados de forma detallada en el préximo capitulo "Proteccién, gestion y
comparticién de contenidos digitales" (competencia 2.3). Uno de estos elementos es la utilizacién
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.

image-1665523626872.jpg

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 comparticién de contenidos digitales.

1. Contextualizacion de la
competencia en el desempeno
docente.

Durante el desarrollo de los contenidos del médulo 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 aplicacion 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 esta intrinsecamente vinculado con las otras
competencias de esta drea, ya que requiere una busqueda y seleccion previas para la
comparticion de contenidos ya publicados o la edicion de estos contenidos para la
creacion 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 gestion adecuada en la buldsqueda, 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.

La gran cantidad de informacién, datos, objetos de aprendizaje y contenido digital que debemos
manejar a diario hacen necesarias estrategias de organizaciéon y clasificacién de la informacién que
nos permitan un acceso a la misma, fluido y eficaz, en cualquier momento.

<a href="https://www.freepik.es/vector-gratis/concepto-bibliotecario-personal-biblioteca-cataloganc

Imagen de vectordstock en Freepik
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Competencia 2.3. Proteccidn, gestién y comparticion de contenidos digitales.
n u L 4
2.2 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, una adaptacién del estdndar LOM al idioma Espafol, 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.

<a href="https://www.freepik.es/vector-gratis/ilustracion-concepto-abstracto-marketing-contenidos
Imagen de vectorjuice en Freepik

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 organizacion de metadatos que se propone describe 9 categorias.

1. La categoria General (<General>) agrupa la informacién general que describe un
Objeto Digital Educativo (ODE) de manera global.

2. La categoria Ciclo de Vida (<Life Cycle>) agrupa las caracteristicas relacionadas con
la historia y el estado actual del ODE, y aquellas que le han afectado durante su
evolucién.

3. La categoria Meta-Metadatos (<Meta-metadata>) agrupa la informacién sobre la
propia instancia de metadatos (quién es el responsable de la documentacién del ODE,
cuando, etc.).

4. La categoria Técnica (<Technical>) agrupa los requerimientos y caracteristicas
técnicas del ODE.

5. La categoria Uso Educativo (<Educational>) agrupa las caracteristicas educativas y
pedagdgicas del ODE.

6. La categoria Derechos (<Rights>) agrupa los derechos de propiedad intelectual y las
condiciones para el uso del ODE.

7. La categoria Relacion (<Relation>) agrupa las caracteristicas que definen la relacién
entre este ODE y otros Objetos Digitales relacionados.

8. La categoria Anotacion (<Annotation>) permite incluir comentarios sobre el uso
educativo del ODE e informacién sobre cudndo y por quién fueron creados dichos
comentarios.
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9. La categoria Clasificacion (<Classification>) describe este ODE en relacién a un
determinado sistema de clasificacién.

Estas categorias harian referencia a los contenidos digitales en general, , nos vamos a centrar en la
categoria 5, a la cual deben de atender los contenidos digitales educativos:

La categoria 5 hace referencia a su uso educativo. Dentro de ella podemos encontrar los
siguientes elementos:

e Tipo de Recurso Educativo. Incorpora una clasificacién de tipologias de contenidos
didacticos tales como: aprendizaje basado en casos, proyectos, problemas, aprendizaje
colaborativo, por actuacién simulada, etc.

e Destinatario. Agrupa sus valores en las siguientes variables: tipo de aprendiz (alumno,
alumno con nn.ee., publico general); agrupamiento de los alumnos (individual, grupal);
educador (docente, tutor, familia) y expertos (documentalista, informatico, administrador,
experto en educacién, experto en la materia).

e Lugar (aula, laboratorio, entorno real, domicilio, mixto); asistencia (docente, tutor,
familia, compafero, independiente, mixta) y modalidad (presencial, semipresencial,
distancia).

e Descripcion. Informaciéon relacionada con el disefio instruccional del contenido
(conocimiento previo, objetivos didacticos y tipo de conocimiento).

e Proceso cognitivo. Aprendizaje expositivo, aprendizaje basado en casos, proyectos,
problemas, aprendizaje colaborativo, por actuacién simulada, etc.

Metadatos uso educativo.png
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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 2022

cuando la UNESCO hace referencia a los Open Educational Resources (OER) o recursos

educativos abiertos, de los cuales hemos hablado en un apartado anterior, aunque previamente

Universidades e instituciones cientificas comenzaran a desarrollar plataformas de acceso libre
para la difusion de trabajos cientificos.

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

Repositorio recursos abiertos

Un repositorio, depésito 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 autentificacion
previa. Los depdsitos mas conocidos son los de caracter académico e institucional y tienen por
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objetivo organizar, archivar, preservar y difundir la produccion intelectual resultante de
la actividad investigadora de la entidad.

A nivel educativo, los repositorios nos deben servir como soportes para la difusiéon y
comparticion de materiales educativos digitales, punto de encuentro e intercambio,
fomentando la creacidon, edicion y publicacién. Los repositorios de objetos de aprendizaje
(LOR) y 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 distribucién 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 continuacién se ofrece una clasificacion 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
reutilizacién 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 localizaciéon 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).

o 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 difusién de documentos patrimoniales o de gestién de la institucion,
asi como a la diseminacién de resultados de investigaciéon de sus miembros.

En general, los repositorios de REA permiten la transferencia de conocimientos y fomentan el uso
de tecnologias de informacién para reducir la brecha digital y educativa a través de un indice de
alta calidad de recursos educativos abiertos, contribuyendo con ello a la mejora educativa mundial
(Mortera, 2010).

Calidad de los repositorios educativos abiertos

Siguiendo con el mismo estudio, Seoane Pardo indica que para que un repositorio tenga éxito,
existen algunas caracteristicas (que no se han anadido en la clasificaciéon anterior por no ser
comunes a todos los entornos) que resultan especialmente interesantes. Una de ellas es el
mantener un control de versiones de los recursos depositados, dada la posibilidad de
incorporar nuevas versiones en el repositorio, de los mismos o de otros autores. Ademas, en
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algunos casos se dota a estos entornos de caracteristicas sociales que permiten realizar
comentarios, sugerencias, documentar experiencias de uso, etc.

Los indicadores de calidad de los repositorios dependen de sus potencialidades de busqueda,
distribucién, reutilizacién y colaboraciéon (Atenas & Havemann, 2013). He aqui un esguema
elaborado por estos autores:

image-1665527813627.png

OER Themes de Atenas, J. & Havemann, L. bajo CC BY-NC 3.0
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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 implantacion en el aula y
desarrollen contenidos del curriculo oficial.

image-1665311882610.png

Cedec. Definicidn y carateristicas de los REA ( CC BY-SA

A continuacién vemos una seleccidn de algunos de los repositorios més utilizados:

e Procomun (https://procomun.intef.es/). Creado por el Ministerio de Educacién y

Formaciéon 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
planificacion 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 Educacién y Empleo de la Junta de Extremadura que tiene como objetivo el
disefio, la promocion y el desarrollo de materiales educativos digitales a través del
software libre. Dispone de un banco de situaciones de aprendizaje, rlbricas, 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. Ademas permite la incorporacion 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.

e OER Commons es un repositorio creado por Study of Knowledge Management in
Education en el afo 2007 . En él, los recursos pueden ser filtrados utilizando diferentes
criterios descriptivos entre los que encontramos las condiciones de uso. Los docentes,
alumnos y personas que utilizan el repositorio enriguecen estos «metadatos» cuando
etiquetan, clasifican y revisan los materiales, y comparten lo que es util para ellos. La
plataforma apoya el intercambio de conocimientos y el acceso a materiales de ensefanza
y aprendizaje, estrategias y planes de estudios en linea. Los materiales se revisan para
garantizar la calidad y la adecuacién a las normas. Todos los objetos de aprendizaje se
comparten mediante licencias Creative Commons.

e AGREGA: banco de recursos educativos en formato digital, también conocidos como ODA
(Objetos Digitales de Aprendizaje) u ODE(Objetos Digitales Educativos) es el fruto de un
proyecto de colaboracién entre las Comunidades Auténomas y los Ministerios de
Educacién, Cultura y Deporte y de Industria, Turismo y Comercio del Estado espafiol.

Los recursos se encuentran distribuidos en los distintos nodos autonémicos que forman el
repositorio . Cada Comunidad Auténoma puede albergar contenidos en su nodo con
distinto alcance o derecho de uso.

Los usuarios pueden encontrar en Proyecto Agrega contenidos de una manera
ordenada de acuerdo a cada una de las etapas educativas no universitarias,
desde Educacion Infantil hasta Formacion Profesional o Ensefanzas Oficiales de
idiomas, y en cualquier lengua cooficial del Estado ademas del inglés.

e Europeana: repositorio europeo a modo de biblioteca digital donde se alojan recursos
educativos digitales relacionados con la cultural de Europa. Financiado por la Unién
Europea, recoge diferentes tipos de recursos de gran calidad, entre los que encontramos
mapas, manuscritos, grabaciones, fotografias, dibujos y numerosos recursos organizados
en torno a temas culturales como la migracién, la primera guerra mundial, patrimonio
cultural, la musica o la moda.

e Serendipity: Metabuscador que relaciona bases de datos del open educational
consortium con datos de la web de acceso abierto, destinados a la formacién y el
aprendizaje.

e Temoa: Portal-buscador creado por el ITECM .Representa una de las mayores iniciativas
con una gran cantidad de recursos indexados a los que se les da uso. Pionero en
Latinoamérica. Portal bilinglie, ofrece recursos didacticos sobre diferentes temas a
diversos tipo de cursos, a nivel de educacién superior y de bachillerato. Temoa destaca en
su doble funciéon repositorio-buscador, con recursos indexados y catalogados por
especialistas, lo que aumenta su calidad y eficacia.
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w4Z6nsKKtoJKNnTAVItmfBLzdxgi_Ynb_BQCYG\

Funcionamiento de Temoa. Fuente: http://www.temoa.info/es/node/23648

e Re-Unir (http://reunir.unir.net/) es el repositorio institucional en acceso abierto de la
Universidad Internacional de La Rioja (UNIR). Re-Unir contiene la produccién cientifica y
académica resultante de la actividad cientifica y docente de su comunidad universitaria.

Para poder ver los contenidos de algunos de estos repositorios podemos consultar el siguiente
paddlet:

https://padlet.com/embed/wr2bjtpglngl

Hecho con Padlet

Ademas a continuacién encontramos otros repositorios que nos pueden resultar Utiles:

Repositorios de recursos educativos abiertos:

o CyberEspiral (www.ciberespiral.org/).
o Rena (http://www.rena.edu.ve/).

o Recursos interactivos para educacion infantil (http://www.ciudad17.com/peques).
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(http://ntic.educacion.es/w3/eos/MaterialesEducativos/mem2001/raton/index. html).

Comunidades educativas y redes de aprendizaje:

- IneveryCrea (http://ineverycrea.net/comunidad/ineverycrea).
- Didactalia (https://didactalia.net/comunidad/materialeducativo).

-Directorios internacionales de recursos educativos abiertos #REA #OER
(http://blog.educalab.es/intef/2015/03/16/7-directorios-internacionales-de recursos-educativos-
abiertos-rea-oer/).

Sistemas de almacenamiento educativo

Ademas de estos repositorios educativos abiertos debemos de hablar de otros sistemas de
catalogaciéon para aquellos recursos que como docentes queremos almacenar y organizar.

Podriamos utilizar un almacenamiento no conectado a la red, ya sea a través de la memoria que
nos ofrecen los dispositivos o con elementos externos como un disco duro o un usb.

Podriamos también almacenar la informacién a través de la NASS un servidor que conecta varios
equipos y que permite tener carpetas compartidas ocupando solo espacio en el servidor. Esto se
lleva a cabo en muchos centros y permite compartir recurso pero también informacién del centro.

En los Ultimos afios se han popularizado este tipo de servicios, los cuales consisten en ofrecer al
usuario la posibilidad de guardar sus ficheros en un servidor accesible a través de Internet. Lo de
llamarlo «nube» (en inglés cloud) viene de que tradicionalmente se ha representado graficamente
Internet como una nube y porque, ademas, el usuario que utiliza el servicio no sabe exactamente
dénde estan fisicamente los ficheros.

Si guardamos nuestros ficheros importantes en la nube ademds de en nuestro disco de
almacenamiento local, tendremos una copia de seguridad bastante fiable. Ademds, tendremos la
ventaja de que podremos acceder a nuestros ficheros desde cualquier ordenador o desde
cualquier tableta o teléfono movil, simplemente necesitaremos una conexién a Internet.

Hay decenas de estos servicios disponibles, cada uno con sus propias caracteristicas, con sus
ventajas e inconvenientes, unos mas baratos y otros mdas caros. Muchos de ellos nos ofrecen la
posibilidad de disponer de una cuenta gratuita, aunque con ciertas limitaciones que suelen tener
que ver con el espacio disponible para almacenamiento.
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A continuacién mencionamos algunos de los servicios de almacenamiento en la nube mas
conocidos:

e Dropbox (https://www.dropbox.com). Se puede decir que Dropbox fue el pionero.
Lleva ya bastante tiempo en el mercado y se ha ganado una reputacién. Lo usa
muchisima gente, aunque es de los que menos espacio gratuito ofrecen. Es en la
funcionalidad donde tiene su punto fuerte, con un completo acceso multiplataforma,
gestionando sus archivos personales cémodamente y sin necesidad de llevarlos
almacenados en las memorias de sus dispositivos. Ademas, si necesitamos compartir
archivos o enlaces con otros usuarios, podemos hacerlo sin necesidad de que ellos
tengan cuenta en Dropbox.

e One Drive (https://onedrive.live.com) viene preinstalado en Windows 10 y funciona
también en otras plataformas, como iOS, Android o Mac. La posibilidad de editar si
tenemos acceso a Internet con Office Online es una gran solucién para los usuarios
basicos. Aquellos que poseen esta aplicacién en sus smartphones, ya sea con Android,
con iOS o por supuesto con Windows 10 Mobile, pueden crear archivos de Word, Excel y
PowerPoint. Por supuesto, también es posible sincronizar las imagenes y videos que
creamos con nuestros teléfonos en One Drive, una de las opciones mdas versatiles para
almacenar documentos online. Como aspecto negativo, hay que destacar que tiene
limitacién de tamafio de archivo en 15 GB como maximo.

e Google Drive (https://www.google.com/intl/es_es/drive/), el almacenamiento online
de Google permite afadir ficheros y almacenarlos, asi como editarlos a través de Google
Docs. Google Drive también sincroniza automaticamente todos los contenidos que
tengamos guardados para que podamos trabajar con ellos independientemente del
dispositivo que utilicemos para acceder a nuestra cuenta. En este caso, nos ofrece 15 GB
de espacio gratuito. También podemos configurarlo para que guarde una copia de las
imagenes y videos de nuestros dispositivos moviles.

e Box (https://www.box.com) es otro de los grandes servicios de almacenamiento online.
Es el que desde el principio estd enfocado mas hacia un usuario profesional, poniendo el
acento en la seguridad de los archivos, el control sobre su utilizacién y la trazabilidad para
ver sus cambios. En todo caso, su uso personal también es bastante bueno y se ha
ganado por derecho propio estar entre las mejores opciones de almacenamiento online,
facilitando la integraciéon con aplicaciones de terceros. La versién gratuita de Box ofrece 5
GB de espacio gratuito y las habituales funcionalidades de sincronizacién de archivos
entre ordenadores (ya sean con Windows o Mac) o dispositivos moviles (tabletas o
smartphones) a través de las apps oficiales para acceder al contenido de nuestra cuenta.

e Mediafire (https://www.mediafire.com) estd rompiendo el mercado, ya que
actualmente esta ofreciendo 100 TB de
espacio de almacenamiento en la nube por menos de 25 délares anuales y en su versién
gratuita ofrece 10 GB

¢ iCloud (http://www.apple.com/es/icloud/). Con iCloud Drive puedes guardar todos
tus archivos en iCloud y abrirlos en tu iPhone, iPad, iPod Touch, Mac o PC. Ademas,
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MacOS Sierra te permite almacenar y sincronizar el escritorio y la carpeta Documentos de
tu Mac en iCloud Drive para que
los tengas siempre cerca. Podras acceder a ellos desde la app iCloud Drive de tus
dispositivos iOS o desde otro Mac. Y también funciona en sentido inverso.

e Jumpshare (https://jumpshare.com/) se utiliza para subir archivos, compartirlos y
visualizarlos. Son mas de 200 formatos los compatibles (de audio, video, e-books, fuentes,
documentos, ficheros CAD, presentaciones y codigos).

Todos estos servicios suelen estar disponibles para varias plataformas (Windows, i0S, Android,
etc.), de manera que si instalas su aplicacion en tu ordenador, tendrds sincronizados
automaticamente los ficheros que elijas con el almacenamiento remoto. Es decir, si modificas un
fichero o anades uno nuevo, instantdneamente se vera reflejado el cambio en la nube.

También tienen una interfaz web para que puedas acceder a tus ficheros desde cualquier
ordenador, sin necesidad de tener instalada ninguna aplicaciéon especial en él. Ademas, con la
proliferacién de estos servicios de almacenamiento en la nube, han surgido con fuerza otros
servicios relacionados, en concreto, hay plataformas que lo que hacen es permitirte gestionar
desde un solo sitio web o una sola aplicacién todas tus cuentas de servicios de almacenamiento
en la nube. Por ejemplo, si tienes una cuenta en Google Drive, otra en Dropbox y otra en Box,
puedes gestionar todos los ficheros que tienes repartidos en esas tres cuentas desde un solo
lugar, permitiéndote, entre otras cosas, transferir ficheros desde un servicio cloud a otro
directamente, sin que tengas que descargarlo hasta tu ordenador. También hay bastantes
servicios de este tipo, nombramos algunos de los mas interesantes:

e Storage Made Easy (http://storagemadeeasy.com) tiene una versién gratuita limitada

en cuanto al nUmero de clouds a usar y en cuanto al ancho de banda, pero uno de los
planes de pago es muy interesante, ya que por un unico pago de 59,99 ddlares se tiene
acceso a unos 30 servicios cloud de por vida. Ademas, hacen descuento a docentes,
estudiantes e instituciones académicas, por lo gue es una opcién muy a tener en cuenta.

e MultCloud (https://www.multcloud.com) no ofrece acceso a tantos servicios cloud, pero a

cambio es totalmente gratuita, sin restricciones.

Estd claro que los servicios de almacenamiento en la nube nos proporcionan un gran ndmero de
ventajas, sin embargo, también uno debe ser consciente de que estd poniendo informacién en
manos de terceros. Por tanto, a la hora de contratar uno de estos servicios uno debe hacerlo con
las méximas garantias, sabiendo que la empresa con la que contrata es seria, responsable y va a
adoptar las medidas de seguridad necesarias para que nuestra informacién esté a salvo. Ademas,
si vamos a poner en la nube datos de caracter personal (por ejemplo, nombres y direcciones de
nuestros alumnos), tenemos que tener en cuenta la Ley Organica de Proteccion de Datos.
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Lo ideal entonces seria tener un servicio cloud privado, para nosotros mismos o para nuestro
centro de estudios, sin tener que depender de terceros. ;Seria eso posible? La respuesta es si.

Existe una aplicacion libre y gratuita Illamada ownCloud (https://owncloud.org) que,
instalada en un servidor de nuestra propiedad o en un servidor que tengamos contratado, hara el
mismo servicio que pueden darnos Dropbox o Copy. En definitiva, seria una especie de Dropbox
privado. El inconveniente es que necesita instalarse en un servidor web y para ello son necesarios
ciertos conocimientos técnicos. Es decir, estd pensado para instalarse por un profesional de la
informatica, en un servidor con las suficientes garantias de seguridad y disponibilidad, pero aun
asi cualquier centro educativo con un servidor web podria instalar ownCloud.

Aplicaciones y herramientas educativas

En este apartado vamos a comentar algunas herramientas educativas para organizar y recuperar
la informacién. Especialmente interesantes son las nubes de tags que son un recurso excelente
para clase, ya que permiten, por ejemplo, echar un vistazo a las palabras clave o més repetidas de
un texto. Son ideales para representar las ideas mas importantes en un articulo periodistico, en la
redaccion de un compafiero o en cualquier escrito que queramos. Una nube de tags (también
llamada nube de etiquetas o nube de palabras) es la representacién grafica de las palabras mas
usadas en un texto. Consiste en determinar el nimero de veces gue se repiten las palabras
haciendo que estas aparezcan destacadas en la representacién, generalmente con un tamafio
mayor o un color diferente.

e Wordle (http://www.wordle.net/) es una aplicacién en linea gratuita que sirve para
generar nubes de palabras a las que se les puede dar diversos formatos visuales, a partir
de un texto cualquiera elegido por el usuario. Una herramienta sencilla y motivadora para
la que docentes de todo el planeta han ideado numerosas actividades de aula.

e TagCrowd (http://tagcrowd.com/) Genera una nube de palabras a partir de un texto,
una direcciéon web o un archivo. Permite elegir el mdéximo de palabras a mostrar en la
nube y descartar términos irrelevantes para el anélisis, como las preposiciones y los
articulos. A continuacién, puede descargarse como PDF o cédigo HTML.

e Nube de palabras (http://www.nubedepalabras.es/) es una de las herramientas
mas complejas pero a la vez mas sencillas de utilizar, un servicio heredado del original
inglés —WordClouds— que precisamente se lleva muy bien con los textos en espafol, y
gue dispone de una muy amplia variedad de caracteristicas para personalizar nuestra
nube de etiquetas. Y no solo relativas al disefio, forma o colores, también dispone de un
completo asistente que te lleva paso por paso configurando la imagen.

e Tagxedo (http://www.tagxedo.com/) se trata de una herramienta muy completa y
versatil para crear nubes de tags del contenido de una pagina web o de un texto y
también de los tuits de cualquier usuario de Twitter. Se pueden elegir los colores, la
tipografia (entre mas de 20 opciones) y la orientacién de las palabras (cualquiera,
horizontal, vertical y octogonal). Ademas, facilita hasta méas de 40 formas distintas para la
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nube de palabras, incluyendo angeles, dinosaurios, guitarras, tazas, circulos, corazones,
nubes, rostros, plantas... El resultado puede guardarse como imagen directamente.

Otras herramientas interesantes que podemos utilizar en entornos educativos son las aplicaciones
para gestionar e integrar nuestros servicios de almacenamiento en la nube. En Internet hay
multitud de herramientas y recursos que nos permiten trabajar en la nube, compartiendo
documentos o almacenando informacién en espacios virtuales, es decir, fuera de nuestro
ordenador. Es lo que se ha bautizado como cloud computing, unos servicios que nos permiten
acceder a nuestros archivos desde cualquier dispositivo con conexién en Internet. Supone una
oportunidad para desarrollar aptitudes y competencias que seria imposible adquirir de otro modo,
fortalecer la alfabetizaciéon digital y tener acceso a una cantidad casi infinita de material
formativo.

La nube nos permite almacenar y acceder a cualquier tipo de archivo o programa mediante un
dispositivo informatico. Este sistema ha conseguido abrir las fronteras a un mundo nuevo a la hora
de compartir informacién con los alumnos. Sin duda, las soluciones mds completas y que mas
aportan al entorno educativo son las especificamente disefladas para este ambito, con las que es
posible crear y editar materiales didacticos, consultar y revisar informacién, evaluar los
progresos... y, por supuesto, elaborar trabajos de forma conjunta. Con ellas se pueden realizar las
mismas tareas que se harian para una clase tradicional, con especial importancia del aspecto
colaborativo, ya que es una forma de compartir informacién muy versatil en la que varios
usuarios pueden utilizar el mismo archivo a la vez, realizando modificaciones de manera
simultanea. Asi, es posible intercambiar contenidos y experiencias de forma inmediata, obtener
feedback, llevar a cabo colaboracién en tiempo real o de modo asincrono, trabajar en equipo
desde diferentes lugares, almacenar todo tipo de materiales.

e Google Drive (https://www.google.com/intl/es ALL/drive/), ya mencionada
anteriormente, ofrece 15 GB de almacenamiento online de Google gratis para empezar.
Los usos educativos pueden ser muy potentes por sus opciones de crear, editar y
compartir documentos. Existe una versién especificamente disefiada para entornos
educativos, Google for Education, que puedes consultar en los siguientes enlaces:
https://edu.google.com/products/productivity-tools/classroom/ y también en

https://edu.google.com/intl/es-419 ALL/

e OwnCloud (https://owncloud.org/) se trata de una aplicacién web gratuita y de cddigo

abierto para la sincronizacién de datos, intercambio de archivos y almacenamiento
remoto de documentos en la cloud.
Esta plataforma te permite el acceso universal a toda tu informacién a través de una
interfaz web o WebDAV. También proporciona una plataforma para ver y sincronizar
facilmente contactos, calendarios y favoritos a través de una gran variedad de
dispositivos. Y, si se necesitan mas recursos, los emprendedores con conocimientos TIC
mas avanzados, pueden ampliar el alcance de esta plataforma con mas aplicaciones y
plugins a través de una APl bastante sencilla.
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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 co6mo 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 aproximacién En esta ocasiéon 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.

image-1665956556126.jpg
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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.

La propiedad intelectual se refiere a la posesiéon de elementos culturales y, al contrario de lo
que sucede con otros tipos de propiedades, tiene fecha de caducidad. Poseer la propiedad
intelectual puede dar lugar a distintos derechos, dependiendo de nuestra condicién con respecto a
la obra (autor, productor, etc.), los mas conocidos de los cuales son los derechos de autor.

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

Los derechos de autor podemos definirlos como aquellos derechos que corresponden a la
persona que crea alguna obra literaria, artistica o cientifica. Esta condiciéon de autor tiene un
caracter irrenunciable e intransmisible y , al contrario de los que ocurre con la propiedad
intelectual, ésta no se extingue con el paso del tiempo, es decir, el autor de la obra no deja de
serlo en ningln momento y debe ser siempre reconocido y citado adecuadamente.
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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.

4.2. 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 composicién en un video que publicaremos en la web de centro
educativo. Los derechos patrimoniales o de explotacion hacen referencia a la explotacidén
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 inclusion de fragmentos razonables de obras protegidas ajenas,
siempre que se mencione su fuente, titulo y autor.

Al crear contenido educativo digital para nuestro alumnado generalmente realizamos creaciones
originales. Sin embargo, en ocasiones utilizamos contenido digital que ha elaborado otra persona.
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 informacién.

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

https://www.youtube.com/embed/zyRWxwb sUE?feature=emb title
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Competencia 2.3. Proteccidn, gestién y comparticion de contenidos digitales.
4.3. 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 otro lado en la siguiente infografia se resume de forma muy sencilla los tipos de licencia y qué
tendrias que comprobar si quieres utilizar, por ejemplo, una foto, aunque se aplicaria a cualquier
obra o recurso que encuentres por internet.
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Competencia 2.3. Proteccidn, gestién y comparticion de contenidos digitales.

4.4 Licencias Creative
Commons (CC), Copylefty
Copyright.

Asi, encontramos diferentes tipos de licencias, vamos a verlas mas detenidamente:

Copyleft

El copyleft engloba los tipos de licenciamientos con los que un autor libera alguno de sus derechos
como, por ejemplo, el derecho a realizar copias de la obra, con o sin dnimo de lucro.

Se trata de una practica legal que permite la libre distribucién de copias y versiones modificadas
de una obra, reclamando que los derechos se respeten en las distintas versiones. Las licencias de
copyleft pueden utilizarse para programas de informatica, ciencia, cultura, obras de arte y, en
definitiva, para cualquier trabajo creativo que se rige por los derechos de autor.

A continuacién, explicamos el origen de este término, los tipos de copyleft que existen, para qué
sirve y algunos ejemplos.

El término copyleft fue acufiado por el programador informatico Richard Stallman, fundador del
Proyecto Licencia Publica General de GNU, un sistema operativo completo de software libre. Nace
de un juego de palabras en inglés entre los vocablos «right» y «left», que significan «derecha» e
«izquierda», y que hacen referencia a la contraposicién de conceptos.

La palabra «copyleft» traducida del inglés como «copia dejada» se opone al término «copyright»,
traducido como «derecho de autor» o, literalmente, «derecho de copia», indicando asi que se
permite la redistribucién de la obra, con o sin cambios. Incluso se representa graficamente con un
simbolo inverso al del copyright y entre paréntesis.

La licencia copyleft surgié en el mundo de la programacién con el objetivo de proteger la libre
circulacion del codigo informatico y del conocimiento que encierra. De manera que los que poseen
derechos patrimoniales de una obra pueden compartirla con una licencia libre.

Copyright 2026 -88-



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -89 -

CATEDU

Tipos de copyleft

Existen 4 tipos de licencia copyleft:

Copyleft fuerte

Se conoce como copyleft fuerte cuando la obra derivada (trabajo o programa adaptado o
modificado de cualquier manera dando lugar a uno diferente) de un software no puede ser
enlazada por programas que no sean libres.

El objetivo es no facilitar ventajas a los desarrolladores de software privativos (que no son libres),
ya que se podrian utilizar para crear programas que arrebaten la libertad de los usuarios. En la
practica, significa que un programador informético que desarrolla un programa privativo no puede
utilizar el cédigo de un programa libre.

Copyleft débil

Se llama copyleft débil cuando la obra derivada de un programa puede ser enlazada por programas
gue no son libres. En este caso, el objetivo es facilitar la adopcién de programas de cédigo libre,
siempre que existan alternativas gratuitas privativas del mismo programa. Es decir, en este caso,
los programas privativos si que podrian utilizar el cédigo del programa libre.

Copyleft completo

El copyleft completo tiene por objetivo que las obras derivadas de un programa se distribuyan en
las mismas condiciones que el programa original. De esta manera, se evita que pueda crearse un
programa privativo a partir de uno libre.

Copyleft parcial

El copyleft parcial permite que una obra derivada de un programa distribuya la parte editada con
las mismas condiciones que la obra original. El resto del programa puede ser distribuido como el
autor considere oportuno.
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¢Como se utiliza el copyleft?

El proceso es bastante sencillo. Veamos los pasos desde la creacién de la obra:

1. El creador del programa original adquiere el derecho de autor por el hecho de haber
creado la obra. En estos casos, se recomienda registrar formalmente la creacién para generar
pruebas de la declaracion de autoria. Se puede hacer facilmente y de manera online desde esta
pagina.

2. Esta obra con copyright puede ir con o sin copyleft, es el momento de decidirlo. No
obstante, si se distribuye con licencia copyleft, la obra permanecera siempre bajo ella.
En el caso de la informatica, es importante recalcar que existen licencias de software
libre con y sin copyleft.

¢Por qué muchos apuestan por utilizar esta licencia? Es una decisién especialmente
importante porque el copyleft:

- Enriquece a la comunidad (informatica, cientifica y artistica) con una aportacién de
conocimiento. Ademas, otros informaticos podran utilizar el cédigo libre de dicho software y
realizar cualquier modificacién, aportando mds informacién a la comunidad.

- No solo se beneficia el sector profesional, sino que gracias al uso de las licencias copyleft, los
usuarios tienen la libertad de utilizar programas informéaticos gratuitos (o cualquier otro tipo de
obra).

Algunos ejemplos de copyleft son la Licencia Publica General de GNU, citada anteriormente, y el
sistema de licencias de la Creative Commons.

Licencia Creative Commons

Organizacién sin animo de lucro fundada en 2001 y que nace para compartir y reutilizar las obras
de creacidn bajo ciertas condiciones. Con las licencias Creative Commons, el autor autoriza el uso
de su obra, pero la obra continua estando protegida. Las condiciones de este tipo de licencias son:

e Reconocimiento: Permite de forma libre el uso de la obra siempre que se reconozca y
cite al autor.

e Sin obra derivada: El autor no permite generar obras derivadas.

e No comercial: El autor no permite el uso comercial.

e Compartir igual: Permite de forma libre el uso de la obra bajo la misma licencia.
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En este enlace podréas acceder a los tipos de licencias que ofrece Creative Commons. El asistente

gue ofrece esta plataforma facilita de forma sencilla, el proceso de seleccién de la licencia.
Simplemente tienes que elegir la liencia que quieras y pegarla en tu obra (digital o papel)

¢Qué pasa si en una obra no aparece ninguna licencia?

Pues que tiene todos los derechos reservados.Es importante también tener en cuenta el caso de
las obras literarias, artisticas o cientificas de dominio publico. Por regla general, estas obras pasan
a dominio publico a los 50 afios de la muerte del autor. Pero cada pais puede alargar ese periodo y
en Espafa es de 80 anos si fallecié antes del 1987 y de 70 afios para los fallecidos después de ese
afo.

sJéwcB_sn8djVy2B4KCzTHkIbRxkTKcRzed4asj8u41zRLGbQHoSHJfUh9NNBCQXEijp

Cuando creamos un contenido educativo digital al que queremos introducir una licencia CC
debemos tener en cuenta los usos que deseamos tenga nuestra obra:
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https://www.youtube.com/watch?v=dAfkDSRBfZU&feature=emb _title

Copyright:

El copyright es la forma de atribuir la autoria a alguien que ha creado una obra, ademas
de proporcionarle una serie de derechos como autor.

Supone una forma de proteger esta obra para que pueda gestionar los derechos de su contenido su
propio creador.

Los derechos morales, y patrimoniales de una obra estan recogidos en el copyright de una creacién
de estas caracteristicas.

Es importante cuando se ha creado una obra poder registrarla. Para ello hay una serie de pasos
gue dependeran de cada pais y, por tanto, de las leyes correspondientes.

Otra opcién recomendable es registrar la obra en Safe Creative, una plataforma que permite poder
llevar a cabo dicho tramite, y que el autor sea reconocido con todos sus derechos.

¢Por qué es importante el copyright?

Estos son los puntos mas destacados:

-El autor se asegura el reconocimiento de su obra.

-Es el beneficiario de las gestiones comerciales de esta.

-Evita en todo momento que alguien sea capaz de robarle su autoria.

-Puede decidir la accesibilidad a su obra en cualquier momento. Desde la opcién de -
todos los derechos reservados que es lo mas habitual a que se comparta haciéndose -
referencia a su autoria, por ejemplo.

A pesar de ello, en muchas ocasiones los autores sufren por la copia y venta ilegal de sus obras, asi
como de plagios. No obstante, la mejor forma de luchar contra esto es registrar la obra, y que los
derechos de autor queden claros desde el inicio para evitar que este tipo de problemas no surjan, o
si ocurren se les pueda hacer frente de forma legal.

Con el impacto de las nuevas tecnologias, y el acceso a internet muchas de estas problematicas
surgen a raiz del uso que se les da en estas plataformas. La pirateria digital estd en vigor, y por
ello es necesario dejar claro desde el primer momento a quién corresponde la autoria de cualquier
obra.

Ya hemos visto los diferentes tipos de licencia, entonces como docentes ;qué tipo de
recursos podemos utilizar?
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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.

https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portals/web/revista-andalucia-

educativa/contenidos/-/contenidos/detalle/derechos-de-autor-y-licencias-de-uso-en-el-

ambito-docente
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Competencia 2.3. Proteccidn, gestién y comparticion de contenidos digitales.

4.5. 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?

- 906 -

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.

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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Créeditos.

Contenidos creados por: Marta Ciprés Garcia.
Cualquier observacién o deteccién de error, puedes escribirnos a soportecatedu@educa.aragon.es.

Los contenidos se distribuyen bajo licencia Creative Commons tipo BY-NC-SA excepto en los
parrafos que se indique lo contrario.
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