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Introduccion.

El MRCDD indica como objetivo principal de esta competencia: "Disefiar, implementar e integrar,
en los procesos de ensefianza y aprendizaje, propuestas pedagdgicas para el desarrollo y
evaluacién de la competencia digital del alumnado en la creacién y reelaboracién de contenidos
digitales, incluyendo la programacion y los contenidos o funcionalidades para crearlos o editarlos
de las tecnologias emergentes, aplicando los derechos de autoria y de propiedad intelectual.”

A nuestro alumnado se le considera por muchas personas como “nativo digital” dando por hecho
gue saben todo lo relacionado con las tecnologias digitales y mas bien hay que entender este
término como que “han nacido cuando se han creado muchas de las tecnologias digitales que
usamos en nuestro dia a dia”.

En nuestros centros educativos, en funcidon de las etapas educativas que se impartan, se
deben implementar al nivel que consideren necesario el conocimiento y la aplicaciéon de
criterios cientificos, técnicos, estéticos y de accesibilidad para determinar la calidad de los
contenidos digitales por parte de su alumnado. Se debe tener en cuenta que no todo el
contenido encontrado en la web puede implementarse en nuestro proceso de ensefanza-
aprendizaje y nuestro alumnado debe conocer esos criterios de forma clara.

En esta competencia se van aplicar los conocimientos aprendidos en el area 2 del
MRCDD denominado “Contenidos digitales” con nuestro alumnado.
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Freepik. Madre e hija usando una tablet de forma conjunta. Drazen Zigic. (CC BY-SA).
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Creacion de contenido
digital.

Cada dia queda mas evidente que desde los centros educativos se debe ensenar al alumnado a
crear, seleccionar y modificar contenidos digitales con diferentes programas o APPS tanto en
ordenadores, tabletas o teléfonos méviles. Es una competencia que se va a desarrollar a lo largo
de toda su etapa educativa teniendo en cuenta los siguientes aspectos pedagdgicos:

e Seleccionar el dispositivo y aplicacion a utilizar en funciéon de la edad y madurez
del alumnado.

e Seleccionar la licencia a usar en los documentos creados (copyright, copyleft,
dominio publico o Creative Commons en sus multiples posibilidades).

o Debatir sobre el posible uso de la Inteligencia Artificial en sus creaciones de
contenidos digitales (mayormente relacionado con contenidos multimedia como
dibujos, comics, podcasts, canciones, fotografias o videos).

A continuacion se detallan los diferentes derechos de autor existentes:

ZQUIEN PROTEGE NUESTROS DERECHOS?

Derecho exclusivo del
autor de una obra para
explotarla durante un
cierto tiempo. Si un ter-
cero desea utilizarla es
necesario llegar a un
acuerdo privado con el
autor.

Licencia utilizada por

el autor de una cbra
que permite a cualquiel
usuario utilizarla siem-
pre gue comparta sus
versiones con la misma
licencia.

Conjunto de licencias
que permiten que los
usuarios puedan utili-
zar una obra siempre
y cuando cumplan las
condiciones indicadas
por la licencia concreta
elegida por el autor.

Obras sin restricciones
de derechos de autor.
Son de libre acceso y
utilizacion.

Fuente : CEDEC (Centro Nacional de Desarrollo Curricular en Sistemas no Propietarios) de INTEF

Aqui se detallan las caracteristicas de las licencias Creative Commons:
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CARACTERISTICAS DE LAS LICENCIAS CREATIVE COMMONS

 chel Froyecto EDIA

GRATUITAS

No suponen ningtin
coste para el autor

- @

SENCILLAS

Sistermna muy sencillo
y rapido de usar

creative
commons

LEGALES

Basadas en los
derechos de autor

RECONOCIDAS

Reconocidas
internacionalmente

S.00

9

NO EXCLUSIVAS

Compatibles con ofras
licencias y acuerdos

Q

IRREVOCABLES

Eliminar la licencia CC
no afecta a las copias
en circulacion

loancs e Freepik y Viectors Market pars www Flabicanes

Fuente : CEDEC (Centro Nacional de Desarrollo Curricular en Sistemas no Propietarios) de INTEF

En el caso de desear mas informacién sobre las licencias Creative Commons pinchar en el

siguiente enlace.
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Pensamiento computacional.

En el caso de utilizar el pensamiento computacional y programacién en nuestras aulas hay que
tener en cuenta que también se va a crear un contenido digital que hay que aplicar los
mismos aspectos pedagdgicos anteriores. Hay que destacar que el pensamiento
computacional no sélo se aplica en asignaturas de ciencias o mdédulos profesionales de algunas
familias profesionales de Formacidon Profesional. La ordenacidn de procesos en asignaturas de
lenguaje en primaria para construir frases también es un ejemplo de pensamiento computacional.

El pensamiento computacional se define como un proceso individual o colectivo por el que
mediante habilidades propias de computacion y del pensamiento critico se pone
solucion a problemas cotidianos diseinando y ordenando sistemas. Para ello hay que
comprender el comportamiento humano puesto que el problema debe ayudar a mejorar
situaciones reales en un contexto humano.

La estrategia del pensamiento computacional plantea ciertas habilidades como:

e Modelar y descomponer un problema.
e Procesar datos.
e Crear algoritmos.

Esta estrategia usada de forma permanente debe conseguir el desarrollo de ciertas habilidades de
forma sistematica.

A continuacién se incluye un video donde se detallan caracteristicas del pensamiento
computacional.

https://www.youtube.com/embed/bbAlI78phFHA

Fuente: MOOC Pensamiento Computacional educativo. INTEF
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;Como podria trabajar la
competencia 6.3 en mi aula
en un nivel A1?

En esta pagina se exponen dos ejemplos que se pueden llevar a cabo en nuestras aulas. Para
realizar una distincion de etapa, el primero de los ejemplos estara destinado a cursos como
Educaciéon Infantil o Educacién Primaria, mientras que el segundo, a etapas contextualizadas en
aulas de Educacién Secundaria, Bachillerato o Formacién Profesional.

Freepik. Contenidos digitales. (CC BY-SA)

EDUCACION INFANTIL Y EDUCACION PRIMARIA
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La apariciéon en el mercado de pequefios robots educativos permiten en estas etapas iniciar al
alumnado en el pensamiento computacional.

En este caso se propone la creaciéon de una pequefa aplicacién para utilizar el robot BeeBot en un
juego de unién de puntos, utilizando lenguaje de programacion visual. El Beebot puede recibir 40
instrucciones de programacion.

Fuente: Bee-Bot Workshop in der Volksschule, Actividad con B¢

BY-SA)

Si se desea mas informacion sobre este robot a nivel pedagdgico pinchar en este enlace.

EDUCACION SECUNDARIA, BACHILLERATO Y FORMACION PROFESIONAL

En etapas de mayor nivel educativo el alumnado debe comprobar, a partir de una lista de cotejo de
la actividad formativa que genera el profesorado, que ha seguido todas las pautas recomendadas
en la elaboracién de un contenido y que serdn tenidas en cuenta para la evaluacién de su
ejecucion.
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Freepik. Cuaderno con checklist. (CC BY-SA)
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