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

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

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


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-10/image-1665954594298.png

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



2. Creacién y modificacion
de contenidos digitales.

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

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

Volvemos a recordar que cuando hablamos de contenido digital es muy importante tener en
cuenta gue no todo los que nos encontramos en la red estd libre de derechos de autor y antes de
utilizar un recurso nos tenemos que asegurar de que la licencia bajo la que estan acreditados nos
permite hacerlo. Cuando creamos una obra debemos atribuirle una licencia, de otra manera sera
propiedad privada nuestra y nadie més podra utilizarla sin nuestro permiso.
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2.1. Proceso de modificacion
de contenido educativo
digital.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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


http://www.curata.com/blog/6-content-curation-templates-for-content-annotation/
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2.2. Proceso de creacion de
contenido educativo digital.

El proceso de creacién de nuevo contenido educativo digital es el proceso de mayor
complejidad pero también el qgue 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 tendrd que tener muy en cuenta la fase de busqueda y seleccién
de contenidos.

A continuacion 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.

2. 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.

3. Revision y adaptacion. Se realiza una revisién del contenido una correcciéon de estilo,
ortotipografica y adaptacion pedagégica.

4. Diseno grafico y produccidn audiovisual. Algunos elementos basicos son: el color, la
tipografia o la forma de presentar la informacién. 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 elaboracién de
recursos gamificados.

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

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



2.3 Herramientas de autor.

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

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

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

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

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

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

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

Carateristicas imprescindibles de las herramientas de autor

e Adaptabilidad a diferentes contextos del aula.

e Su usabilidad y facilidad.

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

e Su accesibilidad.

e La calidad de los resultados.

e La cantidad de plantillas que ofrece.

e La insercion de multimedia.

e Permiten el trabajo colaborativo.

e La posible inclusién del resultado en paginas web o su acceso sin conexion.

e Promueven la facilidad de evaluacion y participacion del alumnado y el
seguimiento por parte del docente.



e La gratuidad.

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

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

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

Presentaciones e infografias

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

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

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

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

Mapas conceptuales

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

que permite, estructurar y organizar tus ideas.

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

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

Creacion de actividades interactivas

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

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

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

Atrévete con Wordpress

Curso bésico de hojas de célculo

LibreOffice Base

LibreOffice Calc

LibreOffice Draw y Math

LibreOffice Impress

LibreOffice Writer

LibreOffice: La suite ofimatica libre

Presentaciones con PowerPoint y otras herramientas

Scribus: Maqueta visualmente tus contenidos educativos

Trabajo colaborativo con Google Drive

Tratamiento de la imagen para la enseflanza

Word avanzado y otras herramientas

Comenzamos con nuestra aula en Aeducar

Creacidn de contenidos interactivos en H5P en Aeducar y Moodle

Edicion de video tutoriales

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

virtual de articulos, creados por docentes para docentes, en torno a la innovacién digital en
el aula. Cada articulo presenta una herramienta digital educativa, con su aplicacién
didactica y metodoldgica, terminando con una valoracién del autor/a y una recomendacién
final.
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https://intef.es/tecnologia-educativa/observatorio-de-tecnologia-educativa/




2.4. REA.

Qué son los REA.

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

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

CEDEC. Hay que ver... los REA

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


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

Grafico explicando qué son los rea

Cedec. Qué son los REA (CC BY-SA)

Los REA incluyen:

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

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

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



3. Uso de licencias y citas.

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

Los contenidos referidos a la propiedad intelectual y derechos de autor seran desarrollados en la
competencia 2.3.

Copyright symbol under magnifying glass por Marco Verch bajo BY CC 2.0.
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