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Resumen ejecutivo

Bienvenido a Herramientas Digitales Abiertas, un curso disefado especificamente para profesionales de la
educacién que buscan mejorar la ensefianza y el aprendizaje a través de recursos digitales gratuitos y de
cédigo abierto. En este curso, explorara una amplia gama de herramientas disefiadas para apoyar la
ensefianza, la colaboracion, la evaluacidn y la creacion de contenidos sin necesidad de software costoso.
Tanto si imparte clases presenciales, hibridas o en linea, estas herramientas le permitirdn crear
experiencias de aprendizaje mas dinamicas, atractivas y accesibles. Al final de este curso, dispondra de un
completo conjunto de herramientas para integrar recursos digitales abiertos en su aula, mejorando la
participacién de los estudiantes y la eficacia de la ensefianza. En este curso aprenderas sobre herramientas
digitales abiertas, software de cddigo abierto y la comunidad OSS.
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Modulo 1 Introduccion a las herramientas
digitales abiertas

Bienvenido

Bienvenido al curso de Herramientas Digitales Abiertas, donde aprenderd sobre Herramientas Digitales
Abiertas, Software de Cédigo Abierto y la Comunidad OSS.

Anuncios (foro)

Noticias generales y anuncios de los animadores del curso.

Acerca de este curso (libro)

Antes de empezar, revise la descripcion general del curso, los resultados del aprendizaje, la estructura del
curso y la informacion sobre finalizacion y evaluacion.

Resumen del curso

Objetivo

En este curso:

Explorar el concepto y los atributos de las Herramientas Digitales Abiertas
Identificar los principios de las 5 R

Examinar los obstaculos juridicos y técnicos al software de fuente abierta
Reconocer ejemplos de comunidades de OSS

o O O O O

Conozca los pasos para formular y distinguir las Licencias Abiertas

Tiempo estimado

El tiempo estimado para completar este curso es de 3 horas.

Resultados del aprendizaje

Al finalizar este curso, seras capaz de:

o Definir las herramientas digitales abiertas, el software de cddigo abierto, las licencias abiertas y el
papel de las comunidades de OSS y utilizarlos para formular una estrategia de adopcion de OER en la
practica escolar. Mas especificamente, usted serd capaz de:

® describir las herramientas digitales abiertas, asi como el software de fuente abierta y las
licencias abiertas

® enumerar los principios de las 5

® desarrollar un material didactico utilizando diversos marcos de cadigo abierto




® identificar las ventajas y los retos de utilizar herramientas digitales abiertas

® identificar y utilizar licencias abiertas

® Identidad y uso de herramientas digitales abiertas para la comunicacién docente

® formular una estrategia de adopcion de REA en la practica escolar

3. Estructura del curso

Se trata de un curso gratuito de autoaprendizaje impartido por Moodle Academy.

Debes tener un rol de profesor editor en un curso Moodle en un sitio Moodle. Si tu organizacion no
puede ofrecerte un curso, sigue las instrucciones de la pagina Consigue un curso de practicas.

Este curso se imparte en grupo, por lo que le invitamos a plantear sus preguntas en el foro de
debate general.

Nos encantaria saber qué opina del curso, si hay algo que no esta claro o si tiene alguna idea para
mejorarlo. Por favor, envienos sus comentarios para que podamos mejorar el curso para todos.

4. Finalizacion y evaluacion

Para completar el curso es necesario realizar las siguientes actividades:

Ver el libro 'Sobre este curso'.

Obtén un 70% o mas en el examen previo del curso: ¢Qué sabe ya?

Vea el 'Tutorial: Herramientas digitales abiertas', leyendo todas las secciones.

Ver las 'Tareas: Abrir herramientas digitales', probando las sugerencias.

Rellene la "Lista de comprobacion: Herramientas Digitales Abiertas', confirmando su comprensidn.

Consigue un 80% o mas en el cuestionario "Herramientas digitales abiertas: Comprueba tu
comprensiéon".

Completar las actividades

(e}

Algunas actividades se marcan automaticamente como completadas en funcion de criterios
especificos. Estas actividades tienen una casilla de verificacidon con un borde de linea discontinua.
Por ejemplo, obtener un aprobado en un cuestionario o publicar en un foro.

Otras actividades deben marcarse manualmente como completadas marcando la casilla de
verificacion.

Insignia del curso

Una vez completado con éxito este curso, se le otorgard automaticamente una insignia para mostrar las

habilidades y conocimientos que ha obtenido.
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5. Competencias digitales

Este modulo esta relacionado con la(s) siguiente(s) competencia(s) del Marco de Competencias Digitales para
Educadores (DigCompEdu):

1.2 Colaboracién profesional
1.3 Practica reflexiva

4.1 Estrategias de evaluacién
5.1 Accesibilidad e inclusién

6.3 Creacién de contenidos digitales

6. Préximos pasos y certificado

Si completa este curso con éxito, épor qué no realiza nuestros otros cursos del Ecosistema de Educacion
Digital Abierta y adquiere opcionalmente el Certificado Abierto del Ecosistema de Educacion Digital
Abierta?

® Licencias abiertas
O Reconocer y aplicar licencias abiertas.
® Contenido abierto
O  Ser capaz de utilizar, desarrollar y evaluar contenidos abiertos en la préctica escolar
® Tecnologia abierta
O  Ser capaz de seleccionar y describir soluciones tecnoldgicas abiertas en el contexto escolar.
® Datos abiertos en la educacién

O Ser capaz de evaluar los beneficios de los datos abiertos en la ensefianza y el aprendizaje e
integrar los datos educativos abiertos en la practica escolar para lograr un impacto.

O Comprender la importancia del consentimiento informado vy las politicas educativas de
proteccién de datos como principios éticos fundamentales.

® Curso de introducciéon a Moodle.Net

O  Explore la ultima version de MoodleNet y descubra como sacar el maximo partido a los
recursos educativos abiertos

7. Licencia

Este curso de Moodle Academy (Moodle Pty Ltd) esta licenciado bajo CC BY 4.0. Recursos originales
disponibles en https://moodle.academy.

Mas informacidn sobre cdmo atribuir este trabajo.



https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
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Repasar, aprender y practicar

Tutorial: Herramientas digitales abiertas

1. En el curso de Uso de herramientas digitales en la educacidn, el primer mddulo esta dedicado a
Introduccion a las herramientas digitales abiertas
En este mddulo presentamos:

e ¢Qué son las licencias abiertas?

e (Qué son las herramientas digitales abiertas?
e (iQuéeselcodigo abierto?

e Software de cddigo abierto

e Comunidad 0SS

e 0SS en Github

e Comunidad Moodle

e Y alfinal Probando

2. Introduccidn

é¢Qué son las licencias abiertas?

Una licencia es un documento que especifica lo que se puede y no se puede hacer con una creacién, ya sea
sonido, texto, imagen o multimedia.

Una licencia Creative Commons te permite decidir qué derechos quieres conservar, indicando cémo
permites que se reutilice tu obra sin tener que pedir permiso previamente.

Las licencias Creative Commons son licencias de derechos de autor de cddigo abierto legalmente exigibles.

Se presentan y explican los distintos niveles de las licencias Open Attribution 4.0 International Creative
Commons, cada una de las cuales permite un tipo especifico de reutilizaciédn y modificacién de las obras
creadas o utilizadas

Por tanto, aunque licencie su obra bajo CC, no pierde sus derechos de autor, pero su obra puede ser
conocida y utilizada por mds personas.

Una parte importante de las herramientas digitales abiertas para la educacidn son los Recursos Educativos
Abiertos (REA).

Se trata de herramientas utilizadas para el proceso de aprendizaje, ensefianza, investigacion u otros fines
educativos que estan disponibles en un formato accesible y bajo una licencia libre, lo que significa que




avalan el libre acceso, asi como el uso, la adaptacién y la redistribucién por parte de terceros con
restricciones limitadas o nulas.

En este mddulo se presentan y explican los principios de las 5 erres
Recuerde

Reutilice

Consulte

Remix

Redistribuya

El término "abierto" significa la eliminacién de las restricciones técnicas y legales de uso.

El codigo abierto describe la practica de producir o desarrollar determinados productos permitiendo a los
usuarios el libre acceso al proceso de produccién o desarrollo. Se utiliza sobre todo en el desarrollo de
software, pero también es aplicable en muchos otros campos.

Cuando nos referimos al software como "libre", queremos decir que respeta las libertades esenciales del
usuario: la libertad de ejecutarlo, de estudiarlo y modificarlo, y de redistribuir copias con o sin
modificaciones, es decir, bajo la Licencia Publica General GNU.

El software de cédigo abierto es el desarrollado por una comunidad, una empresa o un particular y ofrecido
para su uso bajo una licencia libre que garantiza el acceso al cédigo fuente a todos los usuarios.

Los programas de cédigo abierto para la educacién ofrecen libre acceso al cédigo fuente y permiten
modificarlo y distribuirlo, fomentando la colaboraciéon y la innovacion. Estos programas son desarrollados
por comunidades o individuos que comparten recursos para crear soluciones accesibles para la educacion.

Estos programas se utilizan en escuelas y universidades para reducir los costes asociados a las licencias de
software y fomentar el desarrollo de las capacidades técnicas y de colaboracién de los alumnos. Los
profesores pueden adaptar los contenidos educativos a las necesidades de los alumnos, y estos pueden
explorar y modificar el software, aprendiendo programacidn y tecnologia de forma practica.




Las comunidades de software de cédigo abierto (OSS) ofrecen una variedad de recursos, multiples
herramientas y apoyo que pueden ayudar significativamente a los profesores a preparar e impartir
experiencias de aprendizaje eficaces.

Las ventajas de las comunidades de OSS son la colaboracidn abierta, la innovacion rapida, el libre
intercambio de recursos y la mejora continua del software gracias a los multiples colaboradores.

Algunas de las comunidades se presentan con ejemplos de integracién en la educacidn.

3. ¢éQué son las herramientas digitales abiertas?

e Software de cédigo abierto

(contexto - cdmo y donde utilizar las herramientas)

e Comunidad OSS - ejemplos en Github, Comunidad Moodle

(contexto - cémo y ddnde se utilizan las herramientas)

Las comunidades de software de codigo abierto (OSS) ofrecen una variedad de recursos, multiples
herramientas y apoyo que pueden ayudar significativamente a los profesores a preparar e impartir
experiencias de aprendizaje eficaces.

A continuacidn se presentan los principales beneficios de estas comunidades.

Acceso a herramientas y recursos gratuitos

Las comunidades de OSS ofrecen acceso gratuito a una amplia gama de herramientas de software que
pueden utilizarse para crear, organizar y difundir contenidos educativos. Esto incluye suites ofimaticas
como LibreOffice, sistemas de gestion del aprendizaje (LMS) como Moodle y herramientas multimedia
como Audacity y GIMP.

Muchas comunidades de OSS ofrecen repositorios de materiales educativos, plantillas y plugins que los
profesores pueden utilizar o adaptar gratuitamente para sus cursos.

Personalizacién y flexibilidad




El software de cddigo abierto es altamente personalizable, lo que permite a los profesores adaptar las
herramientas a sus necesidades educativas especificas. Por ejemplo, pueden modificar la funcionalidad de
un LMS o ajustar el software para que se adapte mejor a sus métodos de ensefianza.

Las comunidades de OSS suelen desarrollar extensiones, plug-ins y mddulos que afiaden nuevas funciones o
mejoran las existentes. Los profesores pueden utilizarlos para mejorar sus herramientas docentes sin
necesidad de grandes conocimientos técnicos.

Colaboracion y difusion

Las comunidades de OSS se basan en la colaboracidn. Los profesores pueden contribuir a los recursos
educativos difundidos o beneficiarse de ellos, asi como de los planes de lecciones y programas de estudios
desarrollados por otros profesores de la comunidad.

Formar parte de una comunidad de OSS proporciona acceso a una red de profesores y desarrolladores con
ideas afines que pueden ofrecer apoyo, asesoramiento y compartir las mejores practicas en su area de
especializacidon. Esto puede ser una ventaja para la resolucién de problemas y el desarrollo profesional
continuo.

Formacidn y desarrollo profesional

Muchas comunidades de OSS ofrecen sesiones de formacién, seminarios web y tutoriales para ayudar a los
usuarios a aprender a utilizar su software de forma eficaz. Esto es especialmente beneficioso para los
profesores que quieren mejorar sus conocimientos o integrar nuevas herramientas en su practica docente.

La documentacidn exhaustiva y los foros activos de la comunidad proporcionan a los profesores los
conocimientos que necesitan para encontrar soluciones rapidas a los problemas, aprender nuevas
funciones y maximizar el potencial de las herramientas que utilizan.

Métodos de ensefianza innovadores

Las comunidades de OSS suelen fomentar una cultura de experimentacion, lo que permite a los profesores
explorary aplicar métodos de ensefianza y tecnologias innovadores que pueden no estar disponibles a
través del software propietario.

Promueven el uso de Recursos Educativos Abiertos (REA). Muchos proyectos de OSS estan vinculados a
iniciativas de REA, lo que permite acceder a contenidos educativos gratuitos que pueden adaptarse y
reutilizarse, fomentando un enfoque mas abierto y colaborativo de la ensefianza.

Sostenibilidad y consideraciones éticas
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Las herramientas de OSS suelen ser mas sostenibles a largo plazo, ya que no dependen de modelos de
licencias comerciales. Los profesores pueden confiar en estas herramientas sin preocuparse por las
limitaciones presupuestarias o porque el software se quede obsoleto debido a la interrupcidn del soporte.

El OSS se alinea con los principios de apertura e inclusién, que pueden resonar entre los profesores
comprometidos con proporcionar un acceso equitativo al aprendizaje. El uso de OSS también puede animar
a los estudiantes a utilizar la tecnologia de forma mas transparente y ética.

Colaboracion mundial y localizacién

Las comunidades de OSS son globales, lo que a menudo conduce al desarrollo de versiones localizadas de
software y materiales educativos. Esto resulta especialmente Util para los profesores que trabajan en
contextos linglistica y culturalmente diversos.

Los profesores pueden participar en intercambios interculturales con otros profesores de todo el mundo, lo
gue enriquece su practica docente y amplia las perspectivas de sus alumnos.

Por tanto, las comunidades de OSS capacitan a los profesores proporcionandoles herramientas accesibles,
personalizables y colaborativas que mejoran tanto la preparacidon como la imparticién del aprendizaje. Al
participar en estas comunidades, los profesores pueden innovar en sus aulas, acceder a abundantes
conocimientos compartidos y contribuir a un panorama educativo mds abierto y equitativo.

Hay muchos ejemplos de comunidades de Software de Fuentes Abiertas que proporcionan recursosy
asistencia en el uso de ciertas aplicaciones a cualquiera, de forma gratuita. A continuacién se enumeran
algunas de ellas.

e Linuxy distribuciones afines
0 Comunidades: Nucleo Linux, Ubuntu, RedHat, Fedora, Debian, Arch Linux, etc.
o Enfoque: Sistemas operativos y software relacionado.
o Areas de contribucién: Desarrollo del nicleo, gestidn de paquetes, entornos de escritorio,
documentacion y asistencia al usuario.
o Por qué es importante: Las distribuciones Linux son la base de muchos proyectos de cddigo
abierto y se utilizan ampliamente en entornos educativos, de investigacion y empresariales.
e Fundacidén para el Software Apache (ASF)
o Comunidades: Apache HTTP Server, Hadoop, Spark, Spark, Kafka, OpenOffice, etc.
o Enfoque: Amplia gama de proyectos de software, especialmente en servidores web, big
data, computacién en la nube y productividad en el lugar de trabajo.
o Areas de contribucién: Desarrollo de cédigo, documentacidn, correccidn de errores y
gestidon de la comunidad.
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o

Por qué es importante: los proyectos de ASF son fundamentales para la infraestructura de
Internet, el procesamiento de macrodatos y diversas aplicaciones empresariales.

e La Fundaciéon del Documento

O
O
O

Comunidad: LibreOffice

Enfoque: Paquete ofimatico de productividad.

Areas de contribucién: Desarrollo, localizacién, asistencia al usuario, documentacién y
marketing.

Por qué es importante: LibreOffice es una de las alternativas de cédigo abierto mas
populares a las suites ofimaticas propietarias, muy utilizada en la educaciény la
administracién publica.

e Fundacion Mozilla

(@)
(@)

Comunidades: Firefox, Thunderbird, Rust (anteriormente), MDN Web Docs, etc.

Enfoque: Navegadores web, clientes de correo electrdnico, lenguajes de programaciény
recursos de desarrollo web.

Areas de contribucién: Contribuciones al cédigo, correccién de errores, documentacion,
promocién y divulgacidn en la comunidad.

Por qué es importante: los proyectos de Mozilla son parte integrante de la Web abierta, y
hacen hincapié en la privacidad del usuario, la seguridad y los estandares abiertos.

e KDEyGNOME

O
(@)

Comunidades: KDE Plasma, GNOME Shell, etc.

Enfoque: Entornos de escritorio y aplicaciones para Linux y otros sistemas operativos tipo
Unix.

Areas de contribucién: Desarrollo de software, disefio Ul/UX, documentacién, traducciones
y asistencia al usuario.

Por qué es importante: KDE y GNOME son dos de los entornos de escritorio mas
importantes del ecosistema Linux, ya que ofrecen una amplia gama de aplicaciones y
herramientas.

e Fundacion para el Software Python

O
(@)
O

Comunidad: Python

Enfoque: Lenguaje de programacion y ecosistema.

Areas de contribucién: Desarrollo del ntcleo, contribuciones a bibliotecas, documentacion,
tutoriales, participacion en la comunidad y organizacion de eventos.

Por qué es importante: Python es uno de los lenguajes de programacion mas populares a
nivel mundial, muy utilizado en educacidn, ciencia de datos, desarrollo web y
automatizacion.

e Fundacidn para el Software Libre (FSF) y Proyecto GNU

(@]

Comunidades: GNU Compiler Collection (GCC), GNU Emacs, Bash, GNU Privacy Guard
(GPG), etc.

Enfoque: Desarrollo de software libre y promocidn de la filosofia del software libre.
Areas de contribucién: Desarrollo de software, promocién, documentacién y creacién de
comunidades.
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O Por qué es importante: La FSF y el proyecto GNU han sido esenciales en el desarrollo de Ia
Iniciativa de Software Libre, proporcionando herramientas y marcos esenciales para el
desarrollo de cddigo abierto.

e OpenStack

o Comunidad: OpenStack

o Enfoque: Plataforma de computacidn en nube.

o Areas de contribucién: Desarrollo del ntcleo, contribuciones a médulos, documentacion,
despliegue y soporte a usuarios.

O Por qué es importante: OpenStack es una plataforma lider de computacién en nube de
cédigo abierto utilizada por empresas, instituciones de investigacién y gobiernos para crear
y gestionar nubes publicas y privadas.

e Moodle

o Comunidad: Moodle

o Enfoque: Sistema de gestidn del aprendizaje (SGA).

o Areas de contribucién: desarrollo de plugins, desarrollo del nticleo, documentacién, apoyo
a la comunidad y recursos educativos.

O Por qué es importante: Moodle es una de las plataformas LMS mas utilizadas en todo el
mundo, que da soporte a una gran comunidad de educadores y desarrolladores.

e Comunidades GitHub y GitLab

o0 Comunidades: Numerosos proyectos de cédigo abierto alojados en GitHub y GitLab, como
Node.js, TensorFlow y Kubernetes, entre otros.

o0 Enfoque: Alojamiento de cédigo, control de versiones y colaboracion.

o Areas de contribucién: Contribuciones al cédigo, seguimiento de problemas,
documentacion y participacion de la comunidad.

o Por qué es importante: estas plataformas albergan un gran nimero de proyectos de cédigo
abierto de todos los ambitos y ofrecen herramientas de colaboracién, intercambio de
cddigo y desarrollo comunitario.

Estas comunidades de OSS no sélo desarrollan y mantienen software importante, sino que también
fomentan entornos en los que se fortalece la colaboracion entre distintas partes, el intercambio de
conocimientos y la innovacién. Ofrecen valiosas oportunidades para que profesores, desarrolladores y
usuarios contribuyan a proyectos significativos y se beneficien de una red mundial de personas con ideas
afines.

4. ¢;Qué son las herramientas y recursos digitales abiertos

Las herramientas digitales abiertas son aplicaciones, plataformas o recursos de software de libre acceso,
modificables y distribuibles, a menudo desarrollados en colaboracién y normalmente regidos por licencias
de cédigo abierto, que permiten a los usuarios personalizarlos y utilizarlos sin limitaciones restrictivas.

Licencias abiertas
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Todos los recursos desarrollados y utilizados en el mundo estan sujetos a licencias. Las licencias son
acuerdos legales que conceden permiso para usar, acceder o distribuir un producto, servicio o propiedad
intelectual bajo términos y condiciones especificos.

Existen varios tipos de licencias (véase mas abajo), pero las herramientas digitales abiertas se rigen por
licencias abiertas, de dominio publico y creative commons.

Dominio publico

> Los derechos de autor han expirado (segun el pais y la normativa de la UE).
Nunca fue susceptible de derechos de autor.

Claramente donado al Dominio Publico.

NO es lo mismo que "gratis en linea".

V V VY

Licencia de propiedad intelectual

> Unallicencia de propiedad intelectual es un acuerdo legal que concede permiso para utilizar, producir
o comercializar derechos de propiedad intelectual, como patentes, marcas o derechos de autor, en
condiciones especificas.

> permitir el uso, la reutilizacidn, la modificacion y el intercambio libres - Creative Commons

Derechos de autor

> todos los derechos reservados al propietario.

Creative Commons

Una forma sencilla y estandarizada de conceder permisos de copyright a su trabajo creativo.

Creative Commons (CC) es el enfoque alternativo de concesion de licencias mas desarrollado, que
proporciona licencias abiertas de facil uso para materiales digitales y evita las restricciones de derechos de
autor aplicadas automaticamente. CC crea un modelo de "algunos derechos reservados". El titular de los
derechos de autor conserva la propiedad intelectual de su obra al tiempo que invita al publico a hacer
determinados usos de la misma. Las licencias CC ofrecen opciones al propietario.

Cémo elegir la licencia CC mas adecuada para usted -

"Las licencias Creative Commons son herramientas legales que te ayudan a conceder permisos de copyright
al publico en general. Nuestras herramientas legales CC incluyen seis licencias diferentes y una herramienta
de dedicacién al dominio publico. Es importante especificar cudl de las 7 herramientas legales estd aplicando
a su material. El selector de licencias puede ayudarle a decidir qué licencia es la mas adecuada para usted.
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Las licencias CC pueden aplicarse a cualquier tipo de obra sujeta a derechos de autor. Los Unicos tipos de
obras para los que CC no recomienda sus licencias son el software y el hardware informaticos, para los que
recomendamos en su lugar una licencia estandar de software libre. Para las obras que ya son de dominio
publico, le recomendamos que las marque con la Marca de Dominio Publico. Si usted posee los derechos de
una obra pero desea hacerla de dominio publico, puede utilizar el selector para seleccionar CCO." de

Las licencias Creative Commons pueden ayudarte a:

> Comparte obras originales haciéndolas mas utiles para los demas.
> Incorpore de forma legal (y sencilla) obras con licencia CC de otros autores en su propio trabajo.

Bonificaciones afiadidas - El uso de licencias CC puede:

> Amplie suimpacto, su audiencia y el alcance de su trabajo.
> Inicie (y construya) un circulo virtuoso de intercambio.
> Ahorre dinero para sus alumnos y otros lectores.

Paso 1 - Elija las condiciones de su licencia

Attribution Share Alike

Non-Commercial No Derivative Works
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Elementos de la licencia principal CC

Hay 4 elementos primarios de licencia que se mezclan para crear una licencia:

Atribucidn - atribuya al autor

No comercial - sin uso comercial

Sin obras derivadas - sin remezclas

ShareAlike - remezcla sélo si dejas que otros remezcl

OJOXIO,

Existen seis licencias CC estandar:
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S

Attribution

@O0

Attribution - non-commercial

@O0

Attribution - no derivatives

@00]

Attribution — share alike

@000

Attribution — non-commercial share
alike

@000

Attribution — non-commercial —
no derivatives

Tipo de licencia

Condiciones de la licencia

Atribucio

©

Utilicelo, cépielo, adaptelo y distribuyalo
libremente a quien quiera, siempre que se
mencione al propietario de los derechos de autor.

Atribucion No

@00

Utilicelo libremente, cépielo y distribuyalo a
quien quiera, pero sélo en su forma original. Debe
atribuirse el copyright al propietario.

17




Atribucion Compartir

@ 00

[

Utilizar, copiar, adaptar y distribuir libremente
siempre que la nueva obra esté autorizada bajo
las mismas condiciones que la obra original. Debe
mencionarse al titular de los derechos de autor.

Atribucion No

@00

[

Utilicelo, cépielo, adaptelo y distribuyalo
libremente con fines no comerciales. Debe
atribuirse al propietario de los derechos de autor.

Atribucion No C omercial No Derivados

@000

;

Utilice, copie y distribuya libremente copias
literales de la obra original con fines no
comerciales. Debe mencionarse al propietario de
los derechos de autor.

Reconocimiento No Comercial Compartir

@000

i

Utilizar, copiar, adaptar y distribuir libremente
para fines no comerciales, siempre que la nueva
obra esté autorizada en las mismas condiciones
que la obra original. Debe mencionarse al titular

de los derechos de autor.

¢Qué licencia CC debe utilizar?

> CC BY es la licencia recomendada, ya que permite la mayor reutilizacion posible del material

licenciado.

> No se recomienda CC BY ND (Sin Derivados), ya que impide que otros hagan adaptaciones.
» Tampoco se recomienda CC BY NC (No comercial), ya que restringe el uso posterior y puede no ser

utilizable por el sector escolar no gubernamental. Los recursos didacticos pueden venderse sobre
una base de recuperacion de costes bajo CC BY.

¢Como encontrar materiales de CC?

Busqueda en https://ccsearch.creativecommons.org/.
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5. Software libre

El software de cédigo abierto (OSS) se refiere al software que se distribuye con su cddigo fuente a
disposicion del publico, permitiendo a cualquiera verlo, modificarlo y distribuirlo. Esta naturaleza abierta
fomenta la colaboracién, la innovacién y la transparencia, permitiendo a las comunidades de
desarrolladores aportar mejoras, corregir errores o adaptar el software para satisfacer necesidades
especificas.

La base del OSS es su modelo de licencias, que garantiza que el software siga siendo libremente accesible y
modificable. Algunas de las licencias de cddigo abierto mas comunes son la Licencia Publica General de
GNU (GPL), la Licencia Apache https://www.gnu.org/home.en.html y la Licencia MIT, cada una de las

cuales impone diversos grados de condiciones de uso y distribucion.

GNU es un sistema operativo que es software libre, es decir, respeta la libertad de los usuarios. El sistema

operativo GNU se compone de paquetes GNU (programas publicados especificamente por el Proyecto
GNU), asi como de software libre publicado por terceros. El desarrollo de GNU hizo posible utilizar un
ordenador sin software que pisoteara su libertad.

La Licencia Apache es una licencia de software de cddigo abierto desarrollada por la Apache Software
Foundation (ASF) que permite a los usuarios utilizar, modificar y distribuir libremente software, tanto en su
forma original como modificada, bajo términos especificos. Es permisiva, lo que significa que impone
relativamente pocas restricciones a la reutilizacion, y permite tanto el uso de cddigo abierto como el uso
privativo del software. Entre sus principales disposiciones se encuentran la obligacién de citar a los autores
originales, la exencién de garantias y la posibilidad de distribuir software modificado bajo otros términos
siempre que se incluya la licencia original. Una version popular es la Licencia Apache 2.0.

https://www.apache.org/licenses/

La Licencia MIT es una licencia de software permisiva originada en el Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts (MIT)[6] a finales de la década de 1980. Como licencia permisiva, impone muy pocas
restricciones a la reutilizacién y, por tanto, tiene una alta compatibilidad de licencias.

A diferencia de las licencias de software copyleft, la Licencia MIT también permite la reutilizacién dentro de
software propietario, siempre que todas las copias del software o de sus partes sustanciales incluyan una
copia de los términos de la Licencia MIT y también un aviso de copyright. En 2015, la Licencia MIT fue la
licencia de software mas popular en GitHub.

Entre los proyectos notables que utilizan la licencia MIT se encuentran X Window System, Ruby on Rails,
Node.js, Lua, jQuery, .NET, Angular y React. (fuente https://en.wikipedia.org/wiki/MIT License )

Informacién sobre 0SS
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0OSSSoftware.org es un centro de recursos para explorar alternativas de software de cddigo abierto a las
herramientas comerciales. Proporciona directorios y resefias de varios proyectos de cédigo abierto,
ofreciendo a los usuarios informacién sobre cémo las soluciones de cédigo abierto pueden sustituir al
software propietario en distintos ambitos como la productividad, la seguridad, y el desarrollo. La
plataforma promueve el software libre haciendo hincapié en las ventajas del desarrollo comunitario, la
transparencia y la rentabilidad.

Los usuarios pueden buscar herramientas por categorias (por ejemplo, IA, analisis, desarrollo web) y
encontrar alternativas de cédigo abierto para software de pago popular como Salesforce, Postman o Power
BI.

Una de las principales ventajas del OSS es la flexibilidad que ofrece. Dado que el cddigo estd disponible
abiertamente, los usuarios pueden adaptar el software a sus necesidades especificas, ya sea para uso
personal o dentro de una organizacion. Esta flexibilidad es especialmente util para las empresas que buscan
soluciones personalizables y rentables. Adem3s, la naturaleza colaborativa del OSS garantiza una mejora
continua, ya que las contribuciones de una comunidad global de desarrolladores conducen a aplicaciones
mds robustas, seguras y ricas en funciones.

Algunos ejemplos conocidos de OSS son sistemas operativos como Linux, navegadores web como Mozilla
Firefox y sistemas de gestién de contenidos como WordPress. Estas herramientas han sido ampliamente
adoptadas gracias a su fiabilidad y al apoyo de la comunidad. Ademds, el OSS fomenta el aprendizaje y el
desarrollo de habilidades, ya que los programadores pueden estudiar el cddigo, comprender su
funcionalidad y contribuir a su desarrollo.

En contraste con el software propietario, que restringe el acceso al codigo fuente y a menudo implica el
pago de licencias, el OSS promueve un modelo mas abierto e inclusivo que hace hincapié en el progreso
colectivo y los beneficios compartidos. Este modelo ha tenido un impacto transformador en la industria del
software, impulsando la innovacién y permitiendo a usuarios y desarrolladores colaborar mas alla de las
fronteras geograficas y organizativas.

6. Definicién de cédigo abierto

Introduccion

El cédigo abierto no sélo significa acceso al cdédigo fuente. Las condiciones de distribucidn del software de
codigo abierto deben cumplir los siguientes criterios:

1. Redistribucidn gratuita

20




La licencia no restringira a ninguna parte la venta o regalo del software como componente de una
distribucién de software agregada que contenga programas de varias fuentes diferentes. La licencia no
exigira el pago de regalias u otras tasas por dicha venta.

2. Cédigo fuente

El programa debe incluir el cédigo fuente y debe permitir la distribucidn tanto en cédigo fuente como
compilado. Cuando alguna forma de un producto no se distribuya con el cédigo fuente, debe existir un
medio bien publicitado para obtener el cddigo fuente por un coste de reproduccién no superior al
razonable, preferiblemente la descarga gratuita a través de Internet. El cddigo fuente debe ser la forma
preferida en la que un programador de modificaria el programa. No se permite el cédigo fuente ofuscado
deliberadamente. No se permiten formas intermedias como la salida de un preprocesador o traductor.

3. Obras derivadas

La licencia debe permitir modificaciones y trabajos derivados, y debe permitir que se distribuyan bajo los
mismos términos que la licencia del software original.

4. Integridad del cddigo fuente del autor

La licencia puede restringir la distribucidn del cédigo fuente modificado sélo si permite la distribucién de
"archivos de parche" con el cédigo fuente con el fin de modificar el programa en el momento de la
compilacién. La licencia debe permitir explicitamente la distribucién de software creado a partir de cédigo
fuente modificado. La licencia puede exigir que las obras derivadas lleven un nombre o un niumero de
versién diferente del software original.

5. No discriminacion de personas o grupos
La licencia no debe discriminar a ninguna persona o grupo de personas.
6. No discriminacion de sectores de actividad

La licencia no debe restringir a nadie el uso del programa en un dmbito especifico. Por ejemplo, no puede
restringir el uso del programa en una empresa o en la investigacidon genética.

7. Distribucidén de licencias

Los derechos vinculados al programa deben aplicarse a todos aquellos a los que se redistribuya el programa
sin necesidad de que dichas partes ejecuten una licencia adicional.

8. La licencia no debe ser especifica de un producto

Los derechos asociados al programa no deben depender de que el programa forme parte de una
distribucién de software concreta. Si el programa se extrae de esa distribucién y se utiliza o distribuye
dentro de los términos de la licencia del programa, todas las partes a las que se redistribuya el programa
deben tener los mismos derechos que los que se conceden junto con la distribucién original del software.

9. La licencia no debe restringir otro software

La licencia no debe imponer restricciones a otro software que se distribuya junto con el software
licenciado. Por ejemplo, la licencia no debe insistir en que todos los demas programas distribuidos en el
mismo soporte deban ser software de cédigo abierto.

10. La licencia debe ser tecnoldgicamente neutra
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Ninguna disposicion de la licencia puede basarse en una tecnologia o estilo de interfaz concretos.

La Definicion de Cédigo Abierto se derivd originalmente de las Directrices de Software Libre de Debian
(DFSG). Y esta aqui https://opensource.org/osd

7. Comunidad OSS - ejemplos en Github, Comunidad Moodle

Las comunidades de software de coédigo abierto (OSS) ofrecen una gran cantidad de recursos,
herramientas y apoyo que pueden ayudar significativamente a los profesores a preparar e impartir
experiencias de aprendizaje eficaces.

A continuacién se presentan los principales beneficios de estas comunidades.

Acceso a herramientas y recursos gratuitos

Las comunidades de OSS ofrecen acceso gratuito a una amplia gama de herramientas de software que
pueden utilizarse para crear, organizar y difundir contenidos educativos. Esto incluye paquetes ofimaticos
como LibreOffice, sistemas de gestidn del aprendizaje (LMS) como Moodle y herramientas multimedia
como Audacity y GIMP.

Muchas comunidades de OSS ofrecen repositorios de materiales educativos, plantillas y plugins que los
profesores pueden utilizar o adaptar libremente para sus cursos.

Personalizacion y flexibilidad

El software de cédigo abierto es altamente personalizable, lo que permite a los profesores adaptar las
herramientas a sus necesidades educativas especificas. Por ejemplo, pueden modificar la funcionalidad de
un LMS o ajustar un programa para que se adapte mejor a sus métodos de ensefianza.

Las comunidades de OSS suelen desarrollar extensiones, plugins y mddulos que afiaden nuevas funciones o
mejoran las existentes. Los profesores pueden aprovecharlos para mejorar sus herramientas docentes sin
necesidad de grandes conocimientos técnicos.

Colaborar y compartir

Las comunidades de OSS se basan en la colaboracidn. Los profesores pueden contribuir o beneficiarse de
recursos educativos compartidos, planes de lecciones y curriculos desarrollados por otros educadores
dentro de la comunidad.
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Formar parte de una comunidad de OSS proporciona acceso a una red de educadores y desarrolladores con
ideas afines que pueden ofrecer apoyo, asesoramiento y compartir las mejores practicas. Esto puede ser
muy valioso para la resolucién de problemas y el desarrollo profesional continuo.

Formacidn y desarrollo profesional

Muchas comunidades de OSS ofrecen sesiones de formacién, seminarios web y tutoriales para ayudar a los
usuarios a aprender a utilizar su software de forma eficaz. Esto es especialmente beneficioso para los
profesores que desean actualizar sus conocimientos o integrar nuevas herramientas en su practica docente.

La documentacion exhaustiva y los foros activos de la comunidad proporcionan a los profesores los
conocimientos necesarios para solucionar problemas, aprender nuevas funciones y maximizar el potencial
de las herramientas que utilizan.

Métodos pedagdgicos innovadores

Las comunidades de OSS suelen fomentar una cultura de experimentacion, lo que permite a los profesores
explorar y aplicar métodos de ensefianza y tecnologias innovadores que pueden no estar disponibles a
través del software propietario.

Promueven el uso de Recursos Educativos Abiertos (REA). Muchos proyectos de OSS estan vinculados a
iniciativas de REA, lo que permite acceder a contenidos educativos gratuitos que pueden adaptarse y
reutilizarse, fomentando un enfoque mas abierto y colaborativo de la ensefianza.

Sostenibilidad y consideraciones éticas

Las herramientas de OSS suelen ser mas sostenibles a largo plazo porque no dependen de modelos de
licencias comerciales. Los profesores pueden confiar en estas herramientas sin preocuparse por las
limitaciones presupuestarias o porque el software se quede obsoleto debido a la interrupcidn del soporte.

El OSS se alinea con los principios de apertura e inclusién, que pueden resonar con los educadores
comprometidos a proporcionar un acceso equitativo al aprendizaje. El uso de OSS también puede animar a
los estudiantes a utilizar la tecnologia de forma mas transparente y ética.

Colaboracion mundial y localizacion

Las comunidades de OSS son globales, lo que a menudo conduce al desarrollo de versiones localizadas de
software y materiales educativos. Esto es especialmente Util para los profesores que trabajan en contextos
linglisticos y culturales diversos.

Los profesores pueden participar en intercambios interculturales con otros educadores de todo el mundo,
lo que enriquece su practica docente y amplia las perspectivas de sus alumnos.
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Por lo tanto, las comunidades de OSS capacitan a los profesores proporcionandoles herramientas
accesibles, personalizables y colaborativas que mejoran tanto la preparacidn como la imparticién del

aprendizaje. Al participar en estas comunidades, los profesores pueden innovar en sus aulas, acceder a una

gran cantidad de conocimientos compartidos y contribuir a un panorama educativo mas abierto y

equitativo.

Hay muchos ejemplos de comunidades de Software de Fuentes Abiertas que proporcionan a cualquiera, de

forma gratuita, recursos y apoyo en el uso de aplicaciones concretas. A continuacidn se enumeran algunas

de ellas.

e Linuxy distribuciones relacionadas

(@)
(@)
O

Comunidades: Nucleo Linux, Ubuntu, RedHat, Fedora, Debian, Arch Linux, etc.

Enfoque: Sistemas operativos y software relacionado.

Areas de contribucién: Desarrollo del nicleo, gestién de paquetes, entornos de escritorio,
documentacidn y asistencia al usuario.

Por qué es importante: Las distribuciones Linux son fundamentales para muchos proyectos
de cédigo abierto y se utilizan ampliamente en entornos educativos, de investigacion y
empresariales.

e Fundacidn para el Software Apache (ASF)

O
(@)

Comunidades: Servidor HTTP Apache, Hadoop, Spark, Kafka, OpenOffice, etc.

Enfoque: Una amplia gama de proyectos de software, especialmente en servidores web,
big data, computaciéon en la nube y productividad ofimatica.

Areas de contribucién: Desarrollo de cdigo, documentacidn, correccién de errores y
gestidon de la comunidad.

Por qué es importante: los proyectos de ASF son fundamentales para la infraestructura de
Internet, el procesamiento de macrodatos y diversas aplicaciones empresariales.

e La Fundaciéon del Documento

O
O
(@)

Comunidad: LibreOffice

Enfoque: Paquete ofimatico de productividad.

Areas de contribucién: Desarrollo, localizacién, asistencia al usuario, documentacién y
marketing.

Por qué es importante: LibreOffice es una de las alternativas de cddigo abierto mas
populares a las suites ofimdaticas propietarias, muy utilizada en la educaciény la
administracién publica.

e Fundacion Mozilla

(@)
O

Comunidades: Firefox, Thunderbird, Rust (anteriormente), MDN Web Docs, etc.
Enfoque: Navegadores web, clientes de correo electrdnico, lenguajes de programaciéon y
recursos de desarrollo web.

Areas de contribucién: Contribuciones al cédigo, correccién de errores, documentacion,
promocién y apoyo a la comunidad.

Por qué es importante: Los proyectos de Mozilla forman parte integral de la web abierta,
haciendo hincapié en la privacidad del usuario, la seguridad y los estandares abiertos.
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KDE y GNOME

O
O

Comunidades: KDE Plasma, GNOME Shell, etc.

Enfoque: Entornos de escritorio y aplicaciones para Linux y otros sistemas operativos tipo
Unix.

Areas de contribucién: Desarrollo de software, disefio UlI/UX, documentacidn, traducciones
y soporte al usuario.

Por qué es importante: KDE y GNOME son dos de los entornos de escritorio mas
destacados del ecosistema Linux, que ofrecen una amplia gama de aplicaciones y
herramientas.

Fundacion para el Software Python

O
(@)
(@)

Comunidad: Python

Enfoque: Lenguaje de programacién y ecosistema.

Areas de contribucidn: Desarrollo del ntcleo, contribuciones a la biblioteca,
documentacion, tutoriales, extension a la comunidad y organizacidn de eventos.

Por qué es importante: Python es uno de los lenguajes de programacion mas populares a
nivel mundial, muy utilizado en educacidn, ciencia de datos, desarrollo web y
automatizacion.

Fundacion para el Software Libre (FSF) y Proyecto GNU

o Comunidades: GNU Compiler Collection (GCC), GNU Emacs, Bash, GNU Privacy Guard
(GPG), etc.

o Enfoque: Desarrollo de software libre y promocion de la filosofia del software libre.

o Areas de contribucién: Desarrollo de software, promocién, documentacién y creacién de
comunidades.

O Por qué es importante: La FSF y el Proyecto GNU han sido fundamentales en el desarrollo
del movimiento del software libre, proporcionando herramientas y marcos esenciales para
el desarrollo de cddigo abierto.

OpenStack

o0 Comunidad: OpenStack

o0 Enfoque: Plataforma de computacidn en nube.

o Areas de contribucién: Desarrollo del ntcleo, contribuciones a médulos, documentacion,
despliegue y soporte a usuarios.

O Por qué es importante: OpenStack es una plataforma lider de cédigo abierto para la
computacion en nube, utilizada por empresas, instituciones de investigacidn y gobiernos
para construir y gestionar nubes publicas y privadas.

Moodle

o Comunidad: Moodle

o0 Enfoque: Sistema de gestidn del aprendizaje (SGA).

o Areas de contribucién: Desarrollo de plugins, desarrollo del nicleo, documentacién, apoyo
a la comunidad y recursos educativos.

O Por qué es importante: Moodle es una de las plataformas LMS mas utilizadas en todo el

mundo, que da soporte a una gran comunidad de educadores y desarrolladores.

Comunidades GitHub y GitLab
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o0 Comunidades: Numerosos proyectos de cddigo abierto alojados en GitHub y GitLab, como
Node.js, TensorFlow, Kubernetes y muchos mas.

o Enfoque: Alojamiento de cédigo, control de versiones y colaboracidn.

o Areas de contribucién: Contribuciones al cédigo, seguimiento de problemas,
documentacion y participacién de la comunidad.

O Por qué es importante: estas plataformas albergan un gran numero de proyectos de cédigo
abierto en todos los dmbitos y ofrecen herramientas de colaboracién, intercambio de
cddigo y desarrollo comunitario.

Estas comunidades de OSS no sélo desarrollan y mantienen software importante, sino que también

fomentan entornos en los que prosperan la colaboracion, el intercambio de conocimientos y la innovacion.

Ofrecen valiosas oportunidades para que profesores, desarrolladores y usuarios contribuyan a proyectos

significativos y se beneficien de una red mundial de personas con ideas afines.

Comprobacion del curso

Introduccion a las herramientas digitales abiertas: Compruebe su comprensién

P1: {Cuales de los siguientes términos forman parte de las "5 erres"?

A.

B.
C.
D

Reutilice
Remix
Referencia
Listo

P2: ;Qué es la licencia Creative Commons?

A.
B.
C.

forma sencilla y normalizada de conceder permisos de derechos de autor a trabajos creativos
forma complicada de evitar los derechos de autor
todo es gratis y puedes hacer lo que quieras con los recursos.

P3: ¢Qué es el software de cédigo abierto

A.

El software de codigo abierto (OSS) se refiere al software que se distribuye con su cédigo fuente a
disposicidn del publico, lo que permite a cualquiera verlo, modificarlo y distribuirlo.

El software de cédigo abierto (OSS) se refiere al software que se distribuye gratuitamente y todo el
mundo puede utilizar.

El software de cédigo abierto (0SS, por sus siglas en inglés) se refiere al software que tiene licencia
y usted puede utilizar.

Comentarios

26




Encuesta de evaluacion del médulo
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Modulo 2: Herramientas digitales abiertas para

sistemas de ensenanza

Bienvenido

Bienvenido a las Herramientas Digitales Abiertas para la ensefianza de sistemas, donde aprenderd sobre
Sistemas de Gestion del Aprendizaje, OpenEdX, MOOCs, OER y OER Commons.

Anuncios (foro)

Noticias generales y anuncios de los animadores del curso.

Acerca de este curso (libro)

Antes de empezar, revise la descripcion general del curso, los resultados del aprendizaje, la estructura del
curso y la informacion sobre finalizacion y evaluacion.

Resumen del médulo

Objetivo

En este modulo:

O Examinar el concepto de sistemas de gestidn del aprendizaje y su finalidad

Reconocer los distintos tipos de recursos digitales

O  Aprenda a utilizar los REA y OER Commons
O Aprenda a integrar los MOOC en sus cursos
O Aprenda a desarrollar las mejores practicas de Educacion Abierta de forma abierta y accesible

Tiempo estimado

El tiempo estimado para completar este curso es de 3 horas.
Resultados del aprendizaje

Al final de este mddulo, seras capaz de:

O Reconocer vy aplicar licencias abiertas. Mas concretamente, sera capaz de:

e explicar conceptos como sistemas de gestién del aprendizaje, MOOC, REA y OER
Commons y su finalidad

e distinguir entre los distintos tipos de recursos digitales
e aplique los pasos para integrar MOOCs en su curso de Moodle

e compartir un REA integrandolo en el LMS de su institucidn
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® encuentre REA con contenidos para sus necesidades educativas especificas

Repasar, aprender y practicar

Tutorial: Herramientas digitales abiertas para sistemas de ensefianza

1. Enfoque de este tutorial
En este tutorial exploramos:

Sistemas de gestion del aprendizaje
OpenEdX

MOOCs

REA y REA Commons

2. Sistemas de gestion del aprendizaje

Sistemas de gestién del aprendizaje

Moodle - qué es Moodle, comunidad Moodle

Moodle es el sistema de gestion del aprendizaje de cédigo abierto mas popular. Proporciona el marco para
llevar a cabo la ensefanza y el aprendizaje en linea. Aparecid por primera vez en 2001 y actualmente estd
gestionado y desarrollado por la corporacion Moodle HQ. Con Moodle, los profesores pueden crear y
organizar los materiales y actividades del curso, comunicarse con los alumnos, evaluar su actividad y
gestionar todo el proceso pedagégico. Es facilmente ampliable mediante plugins desarrollados por la
comunidad o disefiados y codificados a medida a peticidén de los participantes en el proceso educativo.

Funcionalidades de apoyo al aprendizaje combinado y en linea:

Recursos digitales

Hay muchos tipos de recursos didacticos que los educadores pueden utilizar para impartir contenidos de
aprendizaje:

Paginas
Archivos
Carpetas
Libros
URL
Etiquetas

Paquetes de contenidos IMS
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Enseilanza y aprendizaje

Moodle ofrece muchas herramientas para facilitar la interaccién entre los usuarios, y entre los alumnos y

los materiales del curso:

Herramientas de comunicacion:

o Foros de debate

o Chats

O Mensajeria directa

o Conferencias audiovisuales
Actividades de colaboracién:

o Talleres

o Wikis

o Glosarios

O Bases de datos

O Actividades H5P
Herramientas de gestion:

o Asistencia

o0 Libro de calificaciones

0 Informes de actividad

Principales funcionalidades de ensefanza y aprendizaje:

Recursos del curso: Los profesores afiaden contenidos del curso en una gran variedad de formatos.
Tareas: Los tutores configuran las actividades de aprendizaje, de forma colaborativa o individual.
Comunicacidn: Los usuarios tienen muchos canales de comunicacion a su disposicion, ya sea uno a
uno o uno a muchos.

Anuncios: Los profesores pueden informar a los alumnos sobre las novedades del curso. Los
mensajes también se envian automaticamente por correo electrénico.

Evaluacién: Los educadores pueden evaluar el progreso de los alumnos y utilizar muchos tipos de
escalas o sistemas de calificacién.

La Comunidad Moodle es esencial en el desarrollo, soporte y promocién de Moodle como sistema de

gestidn del aprendizaje. Los roles clave incluyen:

o gk wbdhpRE

Desarrollo: Contribucidn al cédigo del nucleo, creacidn de plugins y mejora de funciones.
Asistencia: Ofrecer ayuda a través de foros, documentacion y resolucién de problemas.
Localizacién: Traduccién de Moodle a varios idiomas para una accesibilidad global.
Buenas practicas: Compartir recursos educativos, estrategias y estudios de casos.
Formacidn: Imparticién de talleres, seminarios web y programas de certificacion.
Promocion: Promocidn de los valores del cédigo abierto y organizacién de eventos como
MoodleMoots.

Comentarios: Ofrecer opiniones de los usuarios y participar en pruebas beta para mejorar
continuamente.
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8.

Colaboracion: Colaboracion con la sede central de Moodle para alinear los objetivos estratégicos y
el desarrollo.

En general, la comunidad impulsa la evolucién de Moodle y garantiza que satisfaga las diversas necesidades

de educadores y alumnos de todo el mundo.

https://www.youtube.com/watch?v=pDeZulaENPQ

Sakai

Sakai es un sistema de gestion de aprendizaje en linea (LMS) de cédigo abierto, especialmente disefiado

para el sector educativo. Permite a los profesores sa y gestionar cursos en linea, asi como a los estudiantes

sa acceder al material de los cursos, sa interactuar con los profesores yprofesoresy sa descargar temas.

Sakai se utiliza en instituciones de gran tamario, ofrece flexibilidad, integracién y accesibilidad.

LMS-ul Sakai a aparut in anul 2005 din initiativa mai multor medii universitare care si-au pus in comun

unele dezvoltate individuale pentru crearea unei solutii educationale complexe. Aceste universitati sunt:

Universidad de Indiana

Instituto Tecnoldgico de Massachusetts
Universidad de Stanford

Universidad de Michigan

Aceste institutii au sprijinit atat financiar, cat si prin contributii de dezvoltare acest proiect, de-a lungul

timpului reusind sa atraga si alti parteneri.

Principales caracteristicas de Sakai:

COMUNICACION Y COLABORACION - Las sélidas opciones de comunicacién y el fuerte apoyo a los
grupos facilitan el contacto, el aprendizaje conjunto y el trabajo en equipo. Elija entre una variedad
de herramientas sincronas y asincronas para mensajeria, debates, conexiones sociales y trabajo
colaborativo. Entre ellas se incluyen: Anuncios, Calendario, Chat, Comunidad, Contacto, Correo
electrénico, Archivo de correo electrdnico, Foros, Mensajes, Registro, Wiki.

CALIFICACION Y EVALUACION - Las funciones de calificacién y evaluacién de ultima generacién
hacen de Sakai una gran opcién para recopilar los envios de los estudiantes y proporcionarles una
rica retroalimentacién sobre su trabajo. Ya sea que necesite pruebas de alto riesgo, evaluaciones
formativas, tareas en linea, puntuacién basada en rubricas, o capacidades de entrada de
calificaciones rapidas y faciles, Sakai lo tiene cubierto.

DESARROLLO Y ENTREGA DE CURSOS - jConstruir su curso nunca ha sido tan facil! Sakai le permite
crear y organizar textos, recursos, cuestionarios, exdmenes, tareas, enlaces, videos y otros medios
en lecciones o médulos coherentes; controlar el acceso a los materiales mediante la liberacion
condicional; cargar, almacenar y compartir archivos y otros recursos; y mucho mas.
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POTENTE ADMINISTRACION DEL SISTEMA - Las potentes funciones de administracién del curso y
del sistema le proporcionan las herramientas necesarias para gestionar los cursos y los usuarios de
forma eficaz y eficiente. El sistema de roles y permisos altamente configurable de Sakai te permite
personalizar la plataforma para adaptarla a tus procesos de negocio.

HERRAMIENTAS CONTRIBUIDAS POR LA COMUNIDAD - Aprovecha las herramientas de codigo
abierto especificas de Sakai desarrolladas por los miembros de la comunidad y puestas a
disposicion de los demas para su uso fuera de la versién empaquetada de Sakai. Incluso puedes
crear las tuyas propias si quieres.

INTEGRACION CON APPS EXTERNAS - Sakai es lider en el desarrollo e implementacion de la
especificacion IMS LTI. Ademas, Sakai dispone de una extensa API que facilita el desarrollo de
integraciones profundas y nativas con aplicaciones de terceros.

https://www.youtube.com/watch?v=9bHknRANyFw

Atutor, Ilia, Linux - RedHat

ATutor es un Sistema de Gestion de Aprendizaje (LMS) de cddigo abierto basado en Web que se utiliza para
desarrollar e impartir cursos en linea. Los administradores pueden instalar o actualizar ATutor en cuestion

de minutos, desarrollar temas personalizados para dar a ATutor un nuevo aspecto, y ampliar facilmente su
funcionalidad con mddulos de caracteristicas. Los educadores pueden montar, empaquetar y redistribuir
rapidamente contenidos diddcticos basados en la Web, importar facilmente contenidos preempaquetados

y realizar sus cursos en linea. Los alumnos aprenden en un entorno de aprendizaje accesible, adaptativo y

social.

Las caracteristicas clave incluyen:

Accesibilidad: ATutor estd disefiado con un enfoque en la accesibilidad, asegurando que cumple
con las Pautas de Accesibilidad al Contenido Web (WCAG) y es utilizable por personas con
discapacidad.

Gestidn de cursos: Los instructores pueden crear, organizar y gestionar cursos en linea, incluidas
lecciones, tareas y evaluaciones. La plataforma admite varios formatos de contenido, como texto,
multimedia y enlaces externos.

Personalizacidn y temas: Los usuarios pueden personalizar el aspecto de su instalacién de ATutor
con diferentes temas y modificar las funciones segun sus necesidades.

Herramientas de colaboracién: La plataforma incluye foros, salas de chat y espacios de trabajo en
grupo para facilitar la interaccidn y la colaboracién entre estudiantes e instructores.

Importacion y exportacidén de contenidos: ATutor soporta estdndares de interoperabilidad de
contenidos como SCORM y Common Cartridge, lo que permite importar y exportar facilmente
materiales de aprendizaje.

Gestidn de usuarios: Los administradores pueden gestionar las funciones y los permisos de los
usuarios y realizar un seguimiento del progreso de los alumnos mediante informes y andlisis
detallados.
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e Soporte multilinglie: La plataforma ofrece capacidades multilinglies, lo que la hace adecuada para
diversos entornos educativos.
ATutor es especialmente conocido por sus potentes caracteristicas de accesibilidad y adaptabilidad, lo que
lo convierte en una opcidn sélida para las instituciones que dan prioridad a la educacién inclusiva.

https://www.youtube.com/watch?v=X5VGbs57r38

ILIAS es un sistema de gestion del aprendizaje (LMS) versatil y de cédigo abierto que proporciona una
amplia gama de funciones para crear y gestionar entornos de aprendizaje en linea. Las caracteristicas clave
incluyen:

® Gestidn de cursos y contenidos: ILIAS permite a los instructores crear cursos estructurados,
incluyendo contenidos interactivos, cuestionarios y recursos multimedia. Es compatible con SCORM
y otros estandares de contenido para facilitar la importacién y exportacion.

e Rutas de aprendizaje personalizadas: La plataforma ofrece rutas de aprendizaje flexibles, lo que
permite a los educadores adaptar los cursos a las necesidades individuales de los alumnos y realizar
un seguimiento del progreso a través de secuencias de aprendizaje personalizables.

e Herramientas de colaboracién: ILIAS incluye foros, wikis, blogs y espacios de trabajo en grupo para
facilitar la comunicacién y la colaboracién entre alumnos e instructores.

e Evaluacién: El sistema proporciona herramientas sélidas para crear y gestionar evaluaciones,
incluidas pruebas, encuestas y tareas, con informes y analisis detallados para supervisar el
rendimiento de los alumnos.

® Gestién de usuarios y funciones: Los administradores pueden gestionar las funciones y permisos de
los usuarios, garantizando que la plataforma satisfaga las necesidades de los distintos grupos de
usuarios, desde estudiantes a profesores y administradores.

® Integracién y personalizacidn: ILIAS ofrece amplias opciones de personalizacidn, incluidos plugins e
integraciones API, lo que permite a las instituciones adaptar el LMS a sus requisitos especificos.

e Conformidad con los estdndares de e-learning: ILIAS cumple con varios estandares de e-learning,
incluyendo xAPl y SCORM, asegurando la interoperabilidad con otros sistemas y herramientas de
aprendizaje.

® Acceso movil: La plataforma es compatible con el aprendizaje mavil, lo que permite a los usuarios
acceder a los cursos y contenidos en varios dispositivos.

ILIAS es conocido por su flexibilidad, escalabilidad y gran compatibilidad con escenarios de aprendizaje
complejos, lo que lo convierte en una opcién popular para universidades, empresas y administraciones
publicas de todo el mundo.

https://www.youtube.com/watch?v=WbvveHWkQNk
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Existen muchos otros sistemas de gestion del aprendizaje de cédigo abierto que pueden instalarse en su
propia infraestructura de servidor, gestionando y siendo asi propietarios de los datos de sus usuarios. Linux
desempeiia un papel crucial en la ejecucidon de sistemas de gestion del aprendizaje (LMS) de cédigo abierto,
ya que proporciona un entorno operativo estable, seguro y personalizable. Esto es posible gracias a las
amplias caracteristicas de Linux, tales como: su alineacidn con el cddigo abierto, estabilidad y rendimiento,
enfoque en la seguridad, personalizacién y flexibilidad, escalabilidad y, por ultimo pero no menos
importante, la comunidad detrds de su desarrollo y uso.

Red Hat Linux es una distribucién ampliamente reconocida e influyente del sistema operativo Linux,
desarrollada por Red Hat, Inc. Fue lanzada inicialmente en 1994 y se convirtié en una de las distribuciones
de Linux mas populares en los primeros dias del movimiento de cddigo abierto. Red Hat Linux era una
versién de Linux de libre distribucién que incluia el nucleo Linux junto con varias aplicaciones y utilidades
de cddigo abierto. Esta versidn estuvo disponible hasta 2003, cuando Red Hat pasd a un modelo mas
centrado en la empresa. La compaiiia cambio su enfoque a Red Hat Enterprise Linux (RHEL), que es una
versién comercial dirigida a entornos empresariales. RHEL proporciona una plataforma Linux estable,
segura y con soporte para empresas. A pesar de que RHEL es un producto comercial, su desarrollo esta
arraigado en la comunidad de cédigo abierto, con Red Hat contribuyendo a numerosos proyectos de codigo
abierto y manteniendo un fuerte compromiso con los principios del cédigo abierto. Red Hat ha sido lider en
las comunidades Linux y de cddigo abierto, impulsando la innovacién y la adopcién de tecnologias de
cédigo abierto en el espacio empresarial. Por ello, Red Hat Linux, a través de su evolucion en Red Hat
Enterprise Linux, se ha convertido en una piedra angular de la informatica empresarial, ofreciendo una
distribucién Linux potente, segura y con soporte, adaptada para aplicaciones de misidn critica a gran escala.

https://www.youtube.com/watch?v=HEBvdSIOwGQ

Pizarra

Blackboard es una empresa lider en EdTech y una plataforma de aprendizaje colaborativo populary
ampliamente utilizada. Para las HEI que utilizan la plataforma, se puede acceder a Blackboard a través del
sitio web de la escuela o universidad.

Blackboard también cuenta con una aplicacién mdvil que, segiin muchas IES, es muy popular entre
estudiantes y profesores. La plataforma se utiliza principalmente para la ensefianza y el almacenamiento de
contenidos de mddulos, como documentos y otros archivos.

También puede utilizarse para realizar exdmenes, establecer cuestionarios, como funcion de sala de chat y
para la interaccién de los estudiantes en otros muchos espacios virtuales de aprendizaje. Ademas, hay
multiples plug-ins disponibles, siendo uno de los mas populares Blackboard Collaborate Ultra, que permite
establecer aulas virtuales para la ensefianza.

Blackboard es actualmente una de las plataformas de aprendizaje colaborativo mas consolidadas y es
utilizada por muchas escuelas, universidades y otras organizaciones de todo el mundo. El uso de Blackboard
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requiere que estas instituciones adquieran una suscripcién o licencia valida, y no existe una versidn gratuita
de esta aplicacion.

La plataforma cuenta con el siguiente conjunto de caracteristicas:

e Almacenamiento de todos los materiales de clase
e Multiples plug-ins
e Crear exdmenes y evaluaciones
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Apoyo a reuniones, salas de descanso y trabajo en colaboracién
Informes de asistencia

Caracteristicas del seminario
e Foros de debate
https://www.youtube.com/watch?v=F5vIVK1XfIE

Aula Google

Google Classroom es un servicio web gratuito desarrollado por Google para centros escolares que pretende
simplificar el proceso de creacidn, distribucion y calificacion de tareas. El objetivo principal de Google
Classroom es agilizar el proceso de compartir archivos entre profesores y alumnos.

Esta disefiado para facilitar a los profesionales de la educacién la realizacidn de clases virtuales. Permite a
los profesores crear y organizar lecciones, a la vez que permite la comunicacidn con los alumnos y la
entrega de trabajos por parte de estos, y todo ello dentro de la misma plataforma, sin tenerlo todo
disperso en diferentes cuentas y servicios.

Google Classroom es una aplicacidén para crear un aula virtual inclusiva para alumnos y profesores. Ademas,
tiene muchisimas herramientas que colaboran con otras aplicaciones de Google como Google Meet, Gmail,
Google Calendar, Google Forms y Google Drive, etc.

Google Classroom esta reconocida como una de las formas mas eficaces y sencillas de aprender en linea,
tanto en clase como a distancia. Es de uso gratuito y facil de poner en marcha. La plataforma es una
aplicacion facil de usar tanto para estudiantes como para profesores. Crear y gestionar un aula es facil, pero
hay algunos problemas, sobre todo por parte del profesor.

Google Classroom es muy facil de usar para alguien que ha utilizado otras aplicaciones para reuniones.
Tiene paginas sencillas para todos. La aplicacion tiene tutoriales emergentes para cada actividad que
intentas hacer. Después de una clase de 30 minutos (como maximo) todo el mundo puede utilizar Google
Classroom sin problemas, incluso los profesores que no son muy buenos con la tecnologia.

Principales funcionalidades de ensefianza y aprendizaje:

e Gestionar cursos/compartir recursos: Los profesores editan la informacion del curso y comparten
recursos con la clase.

e Tareas: Los profesores tienen permiso para crear actividades de aprendizaje, gestionarlas y
calificarlas.
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e Debates virtuales: Los profesores pueden iniciar debates a los que los alumnos pueden responder.

® Anuncios: Los profesores pueden informar de todo a los alumnos. Aparecera en su pagina
principal.

® Preguntas: Los profesores pueden hacer preguntas de opcidon multiple, respuesta corta, formularios
de Google, etc.

e Clases en directo: Los profesores pueden organizar clases de hasta 250 alumnos con Google Meet.
Controle las interacciones de los estudiantes: Los permisos de los alumnos pueden controlarse en 3
niveles. Crear entradas y comentar, solo comentar, y solo los profesores pueden crear entradas y
comentar.

e Invitar a estudiantes: Los profesores tienen la posibilidad de invitar a estudiantes y profesores con
cddigo de invitacién o enlaces de invitacion.

o Cree trabajos de clase o publique materiales: Los profesores pueden crear tareas, cuestionarios y
preguntas. También pueden afiadir materiales a la pagina de trabajo en clase.

https://www.youtube.com/watch?v=oeKunTmFV3A

3. OpenEdX

OpenEdX es otro sistema de gestion del aprendizaje (LMS) de cédigo abierto muy popular en el mundo académico.
OpenEdX permite a los profesores crear y gestionar cursos en linea y a los estudiantes acceder a los materiales del
curso, interactuar y enviar tareas. OpenEdX es conocido por su flexibilidad, integracién con varias plataformas y
capacidad para albergar cursos masivos en linea (MOOC). Es una opcidn popular para las instituciones educativas que
quieren ofrecer cursos en linea a gran escala.

La plataforma MOOC local més conocida y utilizada es Open edX? . La plataforma para estudiantes Open edX
se instala localmente y puede considerarse un enfoque mixto entre un sistema de gestién del aprendizaje
completo y una plataforma MOOC. Con clientes para escritorio, iOS y Android, Open Edx proporciona acceso
al contenido de los cursos y a la infraestructura de apoyo (horarios, foros de debate, herramientas de
colaboracién, administracidn de estudiantes, generacién de certificados, mensajeria, etc.). También incluye
Open edX Studio, que permite crear cursos y contenidos y gestionar la programacion de los cursos, el equipo
del curso y la politica de calificaciones. Los contenidos pueden ser recursos de aprendizaje interactivos en
video de alta definicién (HD), animacion, simulacidn y tecnologia de aprendizaje de Realidad Aumentada
(AR)/Realidad Virtual (VR). Soporta estandares XML abiertos (OLX) para la importacion/exportacién de cursos
y contenidos. Open edX ya incluye un conjunto de funciones de analisis del aprendizaje. Proporciona un

conjunto de herramientas de colaboracidn como foros de debate, chats de grupo, videoconferencias y

! https://open.edx.org/
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archivos compartidos. Lamentablemente, la configuracion de Open EdX es técnicamente compleja, por lo

gue debe ser realizada por personal con amplia experiencia en Linux.

4. MOOCs

Los MOOC (Massive Open Online Courses) son cursos en linea gratuitos y ampliamente accesibles ofrecidos
por diversas instituciones y organizaciones educativas. Estos cursos estan disefiados para atraer a un gran
numero de participantes de todo el mundo, sin restricciones de inscripcion. Los MOOC suelen ofrecerse a
través de plataformas LMS como OpenEdX, Coursera, edX y Udemy. Pueden ser de diferentes tipos, desde
cursos introductorios hasta programas avanzados.

¢Qué son los MOOC?

Ofrece educacidn en linea virtualmente a cualquiera, sin limite de tiempo ni espacio. Es "abierta", libre, gratuita (la

mayor parte del tiempo).
¢Como puedo integrar MOOCs en mis cursos de Moodle?

Existen dos métodos:

1. Seguimiento activo de un curso MOOG, a eleccion del alumno y comentando los elementos del curso.

Pasos para aplicar este método:

Identifique los planes de estudios que desea que siga el alumno.

cree una lista con estos cursos en el LCMS de su universidad, en una pagina web.

Después de eso, crea una Eleccion ( Choice).

Crear un Blog o Wiki, en la misma area del curso, para los contenidos creados por los alumnos.

Al final, dales la oportunidad de subir un informe final y lograr una presentacion basada en el informe.

viPwnNR

2. Estudiantes que crean REA - los estudiantes crean un REA basado en un tema especifico, indicado por el
tutor.

Pasos para aplicar este método:

Indique los temas.

Los alumnos deben analizar, investigar, sintetizar y presentar un tema de los proporcionados.
poner limite de tiempo y espacio para sintetizar la informacion.

Los estudiantes deben utilizar herramientas digitales para crear el REA.

Al final, la validacion deben hacerla los compaiieros, junto con el profesor.

e wNR
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Recunoastere credite
MOOC

Validarea, integrarea unui
curs MOOC in curricula

Lista de MOOCs:

XNV R WDNR

B R R R R R R
O 01 D WN RO

17.

Lista de herramientas para recursos educativos abiertos reutilizables:

1.

Coursera

Udacity

Udemy

edX

Aprender en el futuro
Codigo Academia

Cambridge University Press

MIT Press En
Editorial Politécnica

. lversity

. iMooX

. MOOC divertido

. Comunicaciones ACM
. EEl

. UniCampus

. Taller digital

Class Central (plataforma que centraliza diferentes cursos MOOC)

SPARC

Integrare MOOCS OER in
curs

Activitate de grup, prolect,

lab
Curs integral MOOC

Participare in comunitati
globale de invatare

Discutli integrate fata-in-
fata

OER & MOOCs - Blended learning / Flipped
Classroom

Elemente OER & MOOC
Iintegrate in curs

Resurse externe

Bibliografie

Retrieval learning

Discutii integrate fata-in
fata
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MERLOT

EDEN

Academia KHAN

OER Commons (la mayor biblioteca de recursos abiertos)

vk wn

5. REAvyREA Commons

(contexto - cdmo y donde se utilizan las herramientas)

Recursos educativos abiertos (REA)

Los Recursos Educativos Abiertos (REA) son recursos de ensefianza, aprendizaje e investigacion de acceso
libre y publico que son de dominio publico o se han publicado bajo una licencia de propiedad intelectual que
permite su libre uso, reutilizacidn, modificacion y puesta en comun.

Los REA son materiales de aprendizaje, ensefianza e investigacion en cualquier formato y medio que residen
en el dominio publico o estan bajo derechos de autor que han sido liberados bajo una licencia abierta que
permite el acceso sin costo, [reutilizacidn], [reutilizacién], adaptacion, retencidon y redistribucién por otros
(Stracke et al., 2019; UNESCO, 2019).

OXEXR,

Open
Educational
Resources

Herramientas de creacion de REA: Herramientas de autor que permiten a los usuarios crear REA, incluidos
contenidos abiertos - DLR (por ejemplo, imagenes, videos, textos, animaciones y audios) y cursos abiertos
en linea. Los wikis ya se utilizan ampliamente en muchos programas de educacién superior con fines
educativos, y son una de las herramientas de autoria que se utilizan para generar contenidos "abiertos"
(UNESCO, 2015).

Repositorio de REA: Un lugar tanto en internet como en el mundo fisico para almacenar REA digitales para
su posterior busqueda y recuperacion, como MIT OCW (http://ocw.mit.edu) y OpenLearn
(http://openlearn.open.ac.uk) (UNESCO, 2015). Directorios de REA: Los sitios de directorios de REA no actuan
como repositorio, pero han identificado REA de calidad y los almacenan en una base de datos de enlaces
web, como OER Commons (www.oercommons.org) MERLOT y Commonwealth of Learning
(www.col.org/OER ) (UNESCO, 2015).
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Las Practicas Educativas Abiertas (PEA) consisten en compartir y desarrollar las mejores prdcticas educativas
de forma abierta y accesible. Las practicas educativas abiertas, como la pedagogia abierta, la colaboracion
abierta y la evaluacién abierta, deben aplicarse para mantener a los alumnos motivados y comprometidos
con el aprendizaje en linea. https://link.springer.com/referenceworkentry/10.1007%2F978-981-287-532-
7 710-1

Enabling

Open assessment
P Technology

Open Collaboration

Technology Technology

3 /
Enabling .
4 OEP 2 Enabling
1 \

Enabling

Open Educational Technology

Resources (OER)

Open Teaching

1. OER-Enabling technology-Open teaching 3. Open collaboration- Enabling technology-Open assessment
2. Open teaching- Enabling technology-Open 4. Open assessment- Enabling technology-OER

collaboration
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¢ Como utilizar los REA?

Una vez que haya creado sus recursos educativos digitales, que pueden ser desde texto hasta recursos
multimedia, como video, animacion, incluso RA o RV, tendra que publicarlos en diferentes plataformas y
luego integrarlos en el sistema de gestion del aprendizaje de su institucion. Le recomendamos que publique
los recursos educativos digitales con una licencia creative commons como recurso educativo abierto (REA).

El creador de los recursos didacticos digitales decide qué licencia asignar y dénde publicar el recurso, que
puede ser:

e publicacién limitada en el repositorio / biblioteca digital de la propia instituciéon educativa o en los
sistemas de gestién del aprendizaje LMS

® Publicacién ampliada en repositorios digitales externos, abiertos o no

® Publicacién mixta: en un entorno cerrado (por ejemplo, el LMS de su universidad) y en un repositorio
digital abierto (por ejemplo, MERLOT).

Texto

Los recursos digitales de aprendizaje en forma de texto pueden publicarse facilmente en linea, ya sea en
cursos o en otros medios. Si la publicacidn esta destinada a permitir una gran visibilidad y/o compartibilidad,
se recomienda una licencia Creative commons. https://creativecommons.org/share-your-work .

La publicacién CC recomendada en CC Wikimedia https://commons.wikimedia.org/.

Y aqui estdn algunas plataformas que permiten la publicacidn instantanea de CC.
https://wiki.creativecommons.org/wiki/HOWTO_Publish.

fl iCkr A¥bandcamp WikIPEDIA Y(]u Tube 0 Sketchfab

|

WIKIMEDIA
COMMONS

INTERNET

Qﬁ“f“}’?ﬂ"a Tnbe oftose  jOMENd®  MITOPENCOURSEWARE PL(E-

Imagen

El creador de los recursos didacticos digitales decide qué licencia asignar. Puede elegir su licencia desde
aqui: https://creativecommons.org/licenses/ y puede simplemente insertar la imagen en su recurso, si el
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recurso es una imagen, animaciéon de video. También puede utilizar el selector de licencias de Creative

Commons: https://creativecommons.org/choose/.

License Features

Your choices on this panel will update the other
panels on this page.

Allow adaptations of your work to be
shared?

@

® O O

Yes No Yes, as long as others

share alike

Allow commercial uses of your work?

@

® Yes O No

@
Selected License

Attribution 4.0 International

@ ®

This is a Free Culture License!

Licencia CC BY

License Features

Your choices on this panel will update the other
panels on this page.

Allow adaptations of your work to be

shared?

@

® O O
Yes, as long as others

share alike

Allow commercial uses of your work?

@

O Yes @® No

@
Selected License

Attribution-NonCommercial 4.0
International

©@®6

This is not a Free Culture License.

K

Licencia CC BY NC



https://creativecommons.org/choose/

License Features @ .
Your choices on this panel will update the other SEIECtEd LICEI’ISE

panels on this page. Attribution-NoDerivatives 4.0

. International
Allow adaptations of your work to be

shared?
¢ ©® 06
@] ® @]

Yes No Yes, as long as others

share alike This is not a Free Culture License. *

Allow commercial uses of your work?

@

® Yes O No

Licencia CC BY ND

License Features @ .
Your choices on this panel will update the other Selected Llcense
panels on this page. Attribution-ShareAlike 4.0

. International
Allow adaptations of your work to be

= ®® O

O O ®
Yes No Yes, as long as others
share alike

Thisis a Free Culture License!

Allow commercial uses of your work?

@

® Yes O No

Licencia CC BY SA

Algunos creadores de contenidos para video, ppt, etc, te permiten seleccionar en los
metadatos/configuracién cuando produces/editas el recurso. Cuando publicas el recurso en linea, todos los
editores tienen la posibilidad de configurar la licencia en los ajustes, y pueden seleccionar desde alli la licencia
correcta.

Le recomendamos que lea también estas guias:

Qué hay que tener en cuenta al crear un REA

Cémo elegir una licencia Creative Commons para su recurso
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Anadir una licencia Creative Commons a su recurso

Dénde compartir sus recursos educativos abiertos

Video

Los videos deben publicarse en linea en un centro virtual como Youtube. Al publicar un video en Youtube
Studio, se le pedird también con los campos de "licencia" y aqui el mejor tendra que asignar una licencia
creative commons, asi como establecer la leyenda y todos los demdas metadatos, segln lo solicitado por la
plataforma.

= n stl.ldill Search across your channel

4 Channel content Video details

=\ =4 Enter a comma atter each tag 0/500

M3: MOOC content production

Lessan 1: Bigital Lesrréng Resources Language and captions certification
ettt Select your video's language and, if needed, a caption certification
Passa - ] g-55
= Video language Caption certification (@
English None
Your video

M3 MOOC Content Production Less
Title and description language

N Select
7 Details
To manage other languages, go to subtitles.
M  Analytics
Recording date and location
H Editor Add when and where your video was recorded. Viewers can search for videos by location.
Recording date _ Video location
B comments Jun 20,2021 M None
B subtitles

License and distribution

Learn about license types and distribution.
License
Creative Commons - Attribution

Allow embedding ()

|:| Publish to subscriptions feed and notify subscribers

El video y cualquier otro recurso educativo digital multimedia puede ser Integrado en su propio LMS (como
se ejemplificara en el Mddulo 4) utilizando la opcidn de "Incrustar” y el copiar el cédigo HTML <iframe..> e
insertarlo en el editor HTML del recurso deseado en su LMS.

Share X
Embed Twitter WhatsApp  Facebook Email PR AER|
htps:/fyoutu.be/gj2rINOHy-A coPY

I:I Start at

45



https://open.ed.ac.uk/how-to-guides/adding-a-creative-commons-licence-to-your-resource/
https://open.ed.ac.uk/how-to-guides/where-to-share-your-open-educational-resources/

H5P

Algunos de los LMS le permitiran utilizar H5P para publicar sus artefactos de video, directamente en el LMS.
Si no es asi, puedes producir tu artefacto H5P directamente en linea. Informacidn y tutoriales
https://h5p.org/ . Con H5P, un plugin adicional facil de usar, puedes crear contenidos HTML5 mas ricos en
varias plataformas de publicacién o LMS existentes, asi como compartir contenidos sin problemas en
cualquier sitio compatible con H5P y reutilizar y modificar

en su navegador. Puede seguir el tutorial ofrecido en esta leccién y ver los ejemplos de videos con
marcadores en esta leccidn.

OER Commons

OER Commons es una plataforma en linea que proporciona acceso a una amplia biblioteca de recursos
educativos abiertos (REA). Estos recursos incluyen materiales de ensefianza y aprendizaje de libre acceso,
como libros de texto, planes de lecciones, evaluaciones y contenidos multimedia, que pueden ser
utilizados, adaptados y redistribuidos por educadores, estudiantes y autodidactas. La plataforma fomenta
la colaboracion al permitir a los usuarios crear, compartir y revisar contenidos educativos, apoyando tanto
los entornos educativos tradicionales como los no tradicionales.

OER Commons forma parte del movimiento mas amplio de educacidn abierta, que promueve el
intercambio de conocimientos a escala mundial sin las barreras que suponen los libros de texto caros o los
materiales patentados. La plataforma también cuenta con herramientas para que los educadores
seleccionen y adapten contenidos a necesidades educativas especificas, lo que permite estrategias de
ensefianza personalizadas y flexibles. Ademas, apoya proyectos de colaboracidn y oportunidades de
desarrollo profesional, fomentando una comunidad mundial de educadores.

Al aprovechar licencias abiertas como Creative Commons, OER Commons ayuda a derribar las barreras a la
educacion, haciendo que los recursos de calidad sean mas accesibles y adaptables a las diversas
necesidades y contextos de aprendizaje.

Informacidn https://oercommons.org/ y muchos recursos estan aqui https://oercommons.org/oer

6. Comprobacion del curso

Herramientas digitales abiertas para la ensefianza : Compruebe su comprension

Q1. ¢Cudl de los siguientes sistemas de gestidn del aprendizaje es de cédigo abierto?
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D.

Moodle
Sakai
Pizarra

Aula Google

Q2. ¢Qué son los MOOC?

A.

D.

cursos en linea gratuitos y de facil acceso ofrecidos por diversas instituciones y organizaciones
educativas

cursos profesionales ofrecidos por empresas que requieren suscripciones para acceder a ellos
estudios de programas oficialmente reconocidos y acreditados que forman parte de los planes de
estudios de las instituciones de ensefianza superior

motores de busqueda de REA

Q3. ¢Qué son los REA?

A.

Los Recursos Educativos Abiertos (REA) son recursos de enseiianza, aprendizaje e investigacion
de acceso libre y publico que son de dominio publico o se han publicado bajo una licencia de
propiedad intelectual que permite su libre uso, reutilizacién, modificacién y puesta en comun.
Los Recursos Educativos Abiertos (REA) son recursos que se pueden compartir con otras personas.
Los Recursos Educativos Abiertos (REA) son recursos educativos que todo el mundo puede crear
pero no compartir.

Un tipo de licencia de cédigo abierto

Comentarios
Encuesta de evaluacion del médulo
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Modulo 3 Herramientas digitales abiertas para

la creacion didactica

Bienvenido

Bienvenido a Herramientas digitales abiertas para la ensefianza de la comunicacion, donde conocerd las
herramientas de cédigo abierto.

Anuncios (foro)

Noticias generales y anuncios de los animadores del curso.

Acerca de este curso (libro)

Antes de empezar, revise la descripcion general del curso, los resultados del aprendizaje, la estructura del
curso y la informacion sobre finalizacion y evaluacion.

Resumen del curso

Objetivo

En este curso:

Repase lo que ya sabe sobre las Herramientas Digitales Abiertas

Conozca las tecnologias de videoconferencia

Aprenda a utilizar las herramientas de aprendizaje interactivo

Aprenda a utilizar las herramientas necesarias para impartir clases en linea
Aprende a navegar por el Foro Moodle

Aprende a aprovechar Moodle Chat, Moodle Message y Moodle Blog

Aprenda a reunir datos, codigo y prosa para contar una historia interactiva y computacional.

o O O O O O O O

Aprenda a integrar las pizarras digitales con otras plataformas de videoconferencia y pantalla
compartida.

Tiempo estimado

El tiempo estimado para completar este curso es de 3 horas.
Resultados del aprendizaje

Al final de este médulo, seras capaz de:

o Utilizar, desarrollar y evaluar Herramientas Digitales Abiertas para la ensefianza de la comunicacion
en la practica escolar. Mas especificamente usted sera capaz de:

® reconocer las herramientas digitales abiertas para la ensefianza de la comunicaciéon en
funcion de su utilidad

e recordar tecnologias, sistemas y plataformas especificos y su finalidad
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e seleccionar Herramientas Digitales Abiertas especificas para la ensefianza de la
Comunicacidn que respondan a sus objetivos pedagdgicos y a las necesidades de
aprendizaje de los alumnos

Repasar, aprender y practicar

Tutorial: Herramientas digitales abiertas para la ensefianza de la comunicacion

1. Enfoque de este tutorial
En este tutorial exploramos:

e Videoconferencia/aula virtual

e Gran botdn azul

e Edumeet

e Foro Moodle

e Chat Moodle

e Mensaje de Moodle

e Blog de Moodle

e Cuaderno Jupyter

e Pizarra Microsoft

e Skype, Webex, Zoom, Teams - breve mencion
e Skype

e Zoom

e Microsoft Teams

e Webex

e Atraiga a sus alumnos (ideas para la ensefianza)

e Quizz

2. Videoconferencia / Aula virtual

Por videoconferencia se entienden las tecnologias que permiten la comunicacion en tiempo real entre personas
situadas en distintos lugares, utilizando Internet y dispositivos con cdmara y micréfono. Las plataformas de
videoconferencia ofrecen funciones como compartir pantalla, chat de texto, grabacidn e integracion con otras
aplicaciones. Algunas de las plataformas de videoconferencia mas populares son Zoom, Microsoft Teams, Google
Meet y Skype.

El aula virtual es un entorno de aprendizaje en linea que utiliza tecnologia de videoconferencia para simular un aula
tradicional. Las plataformas de aula virtual ofrecen funciones adicionales como pizarra, herramientas de colaboracion,
evaluaciones e integracion con sistemas de gestion del aprendizaje (LMS). Algunas de las plataformas de aulas
virtuales mas populares son Blackboard Collaborate, Adobe Connect y Zoom Rooms.

En esencia, la videoconferencia es una tecnologia basica para la comunicacién en tiempo real, mientras que el aula
virtual es un entorno de aprendizaje en linea que se basa en la videoconferencia y ofrece funciones adicionales para
crear una experiencia de aprendizaje eficaz e interactiva.
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https://docs.google.com/document/d/1hAJ7VpMQMI9n3wrsWFwuEnhYhUCytXW8Fnmoc4FGSdk/edit#heading=h.5f7ocp5mxnac
https://docs.google.com/document/d/1hAJ7VpMQMI9n3wrsWFwuEnhYhUCytXW8Fnmoc4FGSdk/edit#heading=h.52v9yqw31kze
https://docs.google.com/document/d/1hAJ7VpMQMI9n3wrsWFwuEnhYhUCytXW8Fnmoc4FGSdk/edit#heading=h.fy72qmkkv81g
https://docs.google.com/document/d/1hAJ7VpMQMI9n3wrsWFwuEnhYhUCytXW8Fnmoc4FGSdk/edit#heading=h.6zuz9wxqxed9
https://docs.google.com/document/d/1hAJ7VpMQMI9n3wrsWFwuEnhYhUCytXW8Fnmoc4FGSdk/edit#heading=h.o3fwsd6x6xle
https://docs.google.com/document/d/1hAJ7VpMQMI9n3wrsWFwuEnhYhUCytXW8Fnmoc4FGSdk/edit#heading=h.bc3bg1h6ora
https://docs.google.com/document/d/1hAJ7VpMQMI9n3wrsWFwuEnhYhUCytXW8Fnmoc4FGSdk/edit#heading=h.rwex3nklbygb
https://docs.google.com/document/d/1hAJ7VpMQMI9n3wrsWFwuEnhYhUCytXW8Fnmoc4FGSdk/edit#heading=h.zzdj7bwit04

3. Gran botén azul

BigBlueButton es un sistema de conferencias web de cddigo abierto disefiado especificamente para el
aprendizaje en linea y la educacion digital abierta. Proporciona un entorno de aula virtual que facilita la
comunicacion y la colaboracion en tiempo real entre educadores y alumnos.

Permite la comunicacién en tiempo real, ya que admite la comunicacién de audio y video en directo, lo que
permite a los educadores realizar conferencias, seminarios y reuniones virtuales. También incluye opciones
de chat publico y privado, lo que permite a los participantes comunicarse mediante texto durante las
sesiones.

La herramienta proporciona herramientas de aprendizaje interactivo. Los instructores pueden utilizar una
pizarra interactiva para dibujar, resaltar y anotar contenidos durante las sesiones en directo. Esta funcién
puede utilizarse en colaboracion con los alumnos. Los profesores pueden compartir su pantalla para
mostrar presentaciones, aplicaciones de software u otros contenidos educativos en tiempo real. Los
instructores también pueden involucrar a los estudiantes con encuestas y cuestionarios en directo, lo que
ayuda a medir la comprension y fomentar la participacion.

BigBlueButton fomenta el intercambio de contenidos: los profesores pueden cargar y mostrar diapositivas,
archivos PDF u otros documentos directamente en la plataforma. La herramienta también permite a los
usuarios crear salas de descanso en las que grupos mas pequefos de estudiantes pueden colaborary
debatir temas antes de reincorporarse a la sesidn principal.

Las sesiones pueden grabarse y estar disponibles para su visualizacion posterior, lo que resulta util para los
alumnos que necesiten repasar el material o para quienes no hayan podido asistir a la sesidn en directo.

BigBlueButton puede integrarse con varias plataformas LMS como Moodle, Canvas y Sakai. Esta integracion
permite un acceso fluido a las aulas virtuales directamente desde el LMS, proporcionando una experiencia
de aprendizaje cohesionada.

El papel de BigBlueButton en la educacion digital abierta

Como plataforma de cédigo abierto, BigBlueButton es de libre acceso, lo que la hace accesible a
instituciones educativas con presupuestos limitados. Esto se alinea con los principios de la educacidn
abierta, garantizando que las herramientas de aprendizaje virtual de calidad estén disponibles para un
publico mas amplio.
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BigBlueButton desempefia un papel fundamental en el apoyo al aprendizaje en linea sincrono (en tiempo
real), ya que permite la interaccidn en directo entre educadores y alumnos, algo esencial para fomentar el
compromiso y la comunidad en los entornos educativos digitales.

Al ser de cddigo abierto, BigBlueButton puede personalizarse para satisfacer necesidades educativas
especificas. Las instituciones pueden modificar el software para adaptarlo a sus planteamientos
pedagdgicos, su imagen de marca y sus requisitos técnicos.

BigBlueButton es idéneo para la ensefianza a distancia, ya que proporciona las herramientas necesarias
para impartir clases en linea. También es compatible con modelos de aprendizaje mixto, en los que se
combinan la ensefianza presencial y en linea.

La naturaleza de cédigo abierto de BigBlueButton significa que se beneficia de una comunidad global de
desarrolladores y educadores que contribuyen a su mejora continua. Este desarrollo colaborativo garantiza
gue la plataforma evolucione para satisfacer las necesidades cambiantes de |la educacion digital.

En resumen, BigBlueButton es una potente herramienta para impartir educacién en linea interactiva y en
directo. Respalda los objetivos de la educacién digital abierta al ofrecer una plataforma accesible,
personalizable y repleta de funciones que mejora la experiencia de aprendizaje tanto de estudiantes como
de educadores.

https://www.youtube.com/watch?v=EUeFmpkagtXc

4. Edumeet

EduMeet es una herramienta de conferencias web de cddigo abierto disefiada con fines educativos.
Proporciona una plataforma para aulas virtuales, reuniones y entornos de aprendizaje colaborativo. Estos
son algunos aspectos clave de EduMeet:

Caracteristicas

e Videoconferencia: Admite llamadas de video y audio para varios participantes.
Pantalla compartida: Permite a los usuarios compartir sus pantallas, algo esencial para las
presentaciones y el trabajo colaborativo.

e Chat: Funcionalidad de chat de texto para que los participantes se comuniquen junto con video y
audio.

e Salas de descanso: Debates en grupos mds reducidos dentro de la reunién principal.
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® Grabacién: Opcion de grabar las sesiones para su posterior revision.
Pizarra blanca: Pizarra interactiva para dibujar y escribir en colaboracién.
Integracién con LMS: Puede integrarse con sistemas de gestion del aprendizaje (LMS) como Moodle
para su uso sin problemas en entornos educativos.

5. Foro Moodle

Moodle Forum es una herramienta de discusion online integrada en la plataforma Moodle de LCMS. Los Foros Moodle
permiten a profesores y alumnos participar en discusiones asincronas, compartir ideas y proporcionar comentarios.
Pueden organizarse en diferentes categorias y subcategorias para facilitar las discusiones sobre temas especificos.

Cémo escribir un anuncio en un foro, videotutorial:

https://www.youtube.com/watch?v=n4rDt9hArS0&ab channel=CeLUPT

Desde la pagina del curso, vaya al enlace Anuncios/Foro.
Desde la pagina del foro, para afiadir un nuevo mensaje/tema de debate, ve al enlace afiadir tema.
Introduzca el titulo del anuncio y una descripcion del mismo y, a continuacion, haga clic en Enviar mensaje al foro.

Deberia ser dirigido a una pagina que anuncia que el anuncio se ha afiadido correctamente.

6. Chat Moodle

Algunas actividades que implican una colaboracién mas estrecha entre los participantes requieren a veces una
comunicacion sincrdnica, en tiempo real, sin los retrasos que se producen cuando se utiliza un foro o el correo
electronico. El uso de servicios especificos de mensajeria instantanea (Yahoo Messenger, MSN Messenger, GTalk, etc.)
requiere que todos los participantes en la comunicacidn tengan una cuenta en el mismo servicio.

Al utilizar la herramienta de chat de la plataforma, los usuarios no necesitan credenciales adicionales. Ademas, esta
actividad es dosificada por el sistema, lo que contribuye a una mejor evaluacién de las actividades realizadas dentro
de la aplicacion.

Los profesores pueden crear una actividad de chat dedicada, programada a una hora determinada, que luego se
puede

incluso evaluados y puntuados.

7. Mensaje de Moodle

La plataforma tiene su propio sistema de envio de mensajes privados (MP). Cualquier usuario puede enviar
un mensaje corto a otro usuario de la aplicacidn, que puede verlo y luego responderlo.

Es el método mas directo de comunicacion interpersonal dentro de la plataforma y quiza el mas eficaz. Los
usuarios tienen la opcidn de ser notificados de un nuevo mensaje por correo electrénico (se requiere una
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direccidn de correo electrénico valida al registrarse en la plataforma) si no se conectan a la plataforma
durante un determinado periodo de tiempo.

8. Blogde Moodle

Ademas de su papel como herramienta personal para difundir las opiniones de cada usuario (con un fuerte
matiz social), el blog también desempefia un papel importante en los cursos al crear tipos de actividades
que requieren la publicacion de textos mds largos, con imagenes incrustadas, que luego pueden ser
debatidos por otros participantes en la seccién de comentarios.

Como herramienta social, los usuarios individuales pueden acceder a los blogs y utilizarlos en su area
personal de la plataforma. Estos blogs pueden ser seguidos por cualquier persona con una cuenta en la
plataforma u, opcionalmente, por otros internautas.

Los blogs de los cursos estan restringidos por pardmetros establecidos por el profesor y normalmente sélo
estdn disponibles para los participantes en el curso.

9. Cuaderno Jupyter

Jupyter Notebook es una herramienta web interactiva, gratuita y de codigo abierto que crea un cuaderno
Jupyter. Un cuaderno Jupyter es un documento que permite mezclar cédigo ejecutable, ecuaciones,
visualizaciones y texto narrativo. Esta combinacién de contenido y cddigo constituye una nueva y potente
forma de comunicacion basada en datos. En concreto, los cuadernos Jupyter permiten al usuario reunir
datos, cédigo y prosa para contar una historia computacional interactiva. Ya sea analizando un corpus de
literatura estadounidense, creando musica y arte o ilustrando los conceptos de ingenieria que subyacen al
Procesamiento Digital de Sefiales, los cuadernos pueden combinar las explicaciones que tradicionalmente
se encuentran en los libros de texto con la interactividad de una aplicacién.

Los principales componentes de todo el entorno Jupyter son, por un lado, los propios cuadernos y la
aplicacion. Por otro lado, también tienes un nucleo de cuadernos y un panel de control de cuadernos.

La aplicacion web es una herramienta basada en navegador para la autoria interactiva de documentos que
combinan texto explicativo, matematicas, calculos y su salida multimedia enriquecida. Como "aplicacién
web", en la que puedes crear y compartir documentos que contienen cédigo en vivo, ecuaciones,
visualizaciones, asi como texto, Jupyter Notebook es una de las herramientas ideales para ayudarte a
adquirir los conocimientos de ciencia de datos que necesitas. Como aplicacidn servidor-cliente, Jupyter
Notebook App te permite editar y ejecutar tus cuadernos a través de un navegador web. La aplicacion
puede ejecutarse en un PC sin acceso a Internet, o puede instalarse en un servidor remoto, desde donde
podras acceder a ella a través de Internet.

Como "cuaderno" o "documento de cuaderno" se trata de documentos que contienen tanto cédigo como
elementos de texto enriquecido, como figuras, enlaces, ecuaciones, ... Debido a la mezcla de cédigo y
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elementos de texto, estos documentos son el lugar ideal para reunir la descripcién de un analisis, y sus

resultados, asi como, pueden ser ejecutados para realizar el analisis de datos en tiempo real. La App

Jupyter Notebook produce estos documentos.

Un kernel es un programa que ejecuta e introspecciona el cédigo del usuario. La aplicacién Jupyter

Notebook tiene, por defecto, un kernel para cédigo Python, pero también hay kernels disponibles para

otros lenguajes de programacion.

El tablero de mandos de la aplicacidén no sdélo te muestra los documentos del cuaderno que has hecho y
gue puedes volver a abrir, sino que también se puede utilizar para gestionar los nucleos: puedes ver cudles

se estdn ejecutando y apagarlos si es necesario.

Apoyo a la ensefianza y el aprendizaje

Jupyter Notebook se puede utilizar para organizar materiales y objetos para los estudiantes,
realizar codificacién en vivo, apoyar el aprendizaje a ritmo propio, calificar tareas.

Durante las clases, todos los apuntes pueden mostrarse en una pagina web, de modo que tanto
alumnos como profesores pueden jugar con ellos.

Todo el contenido de un cuaderno se compone Unicamente de celdas. Todo el mundo puede
utilizar 'celda’ tanto con texto como con cdédigo.

Los widgets ofrecen a alumnos e instructores la posibilidad de interactuar con los resultados del
cédigo, como graficos y tablas.

Hay teclas de acceso rapido en las celdas como TAB para autocompletar y SHIFT-TAB para la
documentacion completa.

Los Magics son metacomandos que sélo funcionan dentro de Jupyter y permiten al usuario acceder
a caracteristicas especificas del lenguaje/kernel.

Mantienen los cuadernos de Jupyter bajo control de versiones.

Es posible probar cuadernos con reiniciar y ejecutar todo.

Existen comunidades que contribuyen con extensiones que afiaden funcionalidades a Jupyter.
Es facil convertir a otros formatos desde Jupyter Notebook.

Jupyter permite a los profesores mantener conversaciones entre los alumnos y los datos.

https://www.youtube.com/watch?v=up1UnUoVTWQ

10. Pizarra Microsoft

Microsoft Whiteboard es una aplicacidn digital que funciona como una pizarra tradicional, pero alojada

virtualmente. Las pizarras digitales pueden integrarse con otras plataformas de videoconferencia y pantalla

compartida para permitir la colaboracidn incluso cuando no se esta fisicamente en la misma sala.

Una pizarra virtual tiene multiples colores, formas y plantillas para elegir y permite guardar las pizarras en

archivos compartibles para acceder a ellas facilmente en el futuro. La pizarra de Microsoft puede mejorar

una reunién virtual o presencial fomentando la colaboracién. Una pizarra puede ayudar a visualizar un
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proceso. Las pizarras aumentan la colaboracion al permitir a los participantes aiadir facilmente ideas a la
pizarra con notas adhesivas o rotuladores de colores.

La pizarra de Microsoft puede ayudar a aumentar la productividad, ya que permite a los usuarios dibujar
facilmente procesos con diferentes formas y colores. Una pizarra virtual aumenta aln mas la productividad,
ya que el usuario puede copiar o eliminar facilmente partes de la pizarra e incluso guardar el archivo para
utilizarlo en el futuro.

https://www.youtube.com/watch?v=3YEJnOMkuBM

11. Skype, Webex, Zoom, Teams

Skype

Skype, una herramienta de comunicacién propiedad de Microsoft, es una plataforma integral que admite
una amplia gama de funciones tanto para uso personal como profesional. Permite realizar llamadas de
video y audio de alta calidad, mensajeria instantdnea y compartir pantalla, lo que la hace ideal para
reuniones a distancia, entrevistas y trabajo colaborativo. Skype también ofrece uso compartido de archivos,
grabacién de llamadas y subtitulos en directo, lo que mejora su funcionalidad para diversas necesidades de
comunicacion. Ademas, permite a los usuarios hacer llamadas asequibles a teléfonos fijos y méviles a
través de Skype to Phone. La plataforma se integra a la perfeccidn con Microsoft Office y otros productos,
lo que supone una comodidad anadida para los usuarios dentro del ecosistema de Microsoft. La
disponibilidad multiplataforma de Skype en Windows, macOS, Linux, iOS y Android, junto con su interfaz
facil de usar, hace que sea accesible y facil de usar para un publico global. Aunque su uso esta muy
extendido para la comunicacién personal, las empresas y las instituciones educativas también aprovechan
sus capacidades para las aulas virtuales, el desarrollo profesional y la atencidn al cliente, lo que pone de
relieve su versatilidad y amplia aplicabilidad en diversos contextos.

https://support.skype.com/en/skype/all/

https://www.youtube.com/c/Skype/playlists

Cémo orientarte en Skype para Windows

https://www.skype.com/en/features/

Hacer una videollamada con Skype
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Zoom

Zoom es una popular plataforma de videoconferencia que permite la comunicacién en tiempo real entre
personas que se encuentran en distintos lugares. Se utiliza tanto para fines personales como profesionales,
incluyendo educacidn, negocios y eventos. Zoom es conocida por su facilidad de uso y fiabilidad, lo que la
convierte en una opcion popular para diversos fines.

Tutorial del usuario de videoconferencia Zoom

https://www.youtube.com/watch?v=VQRIilPIOm8o&ab channel=CeLUPT

Pasos para instalar y configurar Zoom:

1. Descargar el software Zoom en el dispositivo desde el que se unird a la videoconferencia
(Windows, macQS, Android o iOS).

2. Probar la conexidn a Internet y el sistema de audio (micréfono+auriculares/altavoces) y video
(webcam). Haz clic para crear una conferencia de prueba.

Los pasos para ejecutar la videoconferencia propiamente dicha:

1. Accediendo al enlace de videoconferencia, que fue generado por el profesor o los
administradores de la cuenta Zoom Pro. Esto abrird la aplicacién ya instalada.

2. Laautenticacion en la videoconferencia se realiza con el email y contraseia de la cuenta
personal de Zoom o con el email y contrasefia previamente recibidos de los administradores de
las cuentas Zoom Pro. Haga clic aqui para ver explicaciones en video sobre el acceso a la

videoconferencia.

Microsoft Teams

Microsoft Teams es una plataforma de colaboraciéon y comunicacién en tiempo real desarrollada por
Microsoft. Forma parte integral de la suite de productividad Office 365 y ofrece una serie de funciones
Utiles para equipos y organizaciones. Microsoft Teams suele ser preferido por las organizaciones que
utilizan otros productos de Microsoft porque ofrece una experiencia de colaboracién integrada. Sin
embargo, su uso puede resultar mas complejo que el de otras plataformas de colaboracidon mas sencillas.

Tutorial para utilizar la solucion Microsoft Teams en la ensefianza en linea

La aplicacidon Microsoft Teams puede descargarse aqui:

https://products.office.com/ro-ro/microsoft-teams/download-app
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https://www.youtube.com/watch?v=VQRilPlOm8o&ab_channel=CeLUPT
https://zoom.us/client/latest/ZoomInstaller.exe
https://zoom.us/client/latest/Zoom.pkg
https://play.google.com/store/apps/details?id=us.zoom.videomeetings
https://itunes.apple.com/us/app/id546505307
https://zoom.us/test
https://support.zoom.us/hc/en-us/articles/201362193-How-Do-I-Join-A-Meeting-
https://support.zoom.us/hc/en-us/articles/201362193-How-Do-I-Join-A-Meeting-
https://products.office.com/ro-ro/microsoft-teams/download-app

Webex

Webex es una plataforma basada en la nube que permite realizar conferencias web. Pretende ser una

solucidn total para la planificacién previa a la conferencia, la conferencia y el seguimiento y la accién
posteriores a la conferencia.

Ofrece funcionalidades avanzadas, como: llamada en la nube, espera, marcacién, reanudacién, reenvio,
transferencia, modo no molestar, recepcionista virtual, etc.

https://www.youtube.com/watch?v=EPB7AiaAlf8

Comprobacion del curso

Herramientas digitales abiertas para la ensefianza de la comunicacion:
Compruebe su comprension

Q1. éCual de las siguientes herramientas se utiliza habitualmente para la videoconferencia en el
aprendizaje?

Q2.

A.
B.
C.
D.

Edumeet
BigBlueButton

Foro Moodle
Documentos de Google

¢Cémo puede utilizarse Jupyter Notebook como herramienta con fines educativos?

A.

Organiza materiales y objetos para los alumnos, realiza codificacidn viva, apoya el aprendizaje a
ritmo propio, califica los deberes

Ofrece a alumnos e instructores la oportunidad de interactuar con los resultados del cédigo,
como graficos y tablas.

Permite mezclar cédigo ejecutable, ecuaciones, visualizaciones y texto narrativo.

Ofrece un conjunto completo de Servicios de Informacidn al Estudiante
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Q3. ¢Cudles son algunos de los factores comunes de ZOOM, Skype, Webex y MS Teams?

A.

B.
C.
D

Pueden utilizarse como herramientas de videoconferencia
Hay opciones de niveles gratuitos para uso personal
Todos son de cédigo abierto

Pueden integrarse facilmente en cualquier LMS

Comentarios
Encuesta de evaluacion del médulo
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Modulo 4 Herramientas digitales abiertas para
la creacion didactica

Bienvenido

Bienvenido a este curso autodidactico

Anuncios (foro)

Noticias generales y anuncios de los animadores del curso.

Acerca de este curso (libro)

Antes de empezar, revise la descripcion general del curso, los resultados del aprendizaje, la estructura del

curso y la informacidn sobre finalizacién y evaluacion.
1. Resumen del curso

Objetivo

En este mddulo aprenderas:

O los fundamentos de las Herramientas Digitales Abiertas para la creacién didactica
O los principios de la creacién de REA
O cémo implicar a los alumnos

Tiempo estimado

El tiempo estimado para completar este curso es de 3 horas.

2. Resultados del aprendizaje

Al finalizar este curso, seras capaz de:

o explicar los Principios de creacién de REA
o utilizar marcos abiertos y plataformas de cédigo abierto para la creacién docente
O crear experiencias de aprendizaje interactivas utilizando herramientas digitales

Repasar, aprender y practicar

Tutorial: Herramientas digitales abiertas para la creaciéon docente

1. Enfoque de este tutorial
En este tutorial exploramos:

e Principios de creacion de REA
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https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.xmdl49rnhe9l
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.xmdl49rnhe9l

e Interaccién H5P

e Herramientas ofimaticas ( LibreOffice)
e Formularios de Microsoft

e Blogging (WordPress)

e Blogs: qué son

e Plataformas de blogs

e Tutoriales de WordPress

e Colaboracién Eleccion de Moodle, Wiki
e Cum creezi o resursa de tip "alegere"

e Introduccidn a Wikis

e Graficos (GIMP) Openshot

e Presentacién (prezi)

e Audio (Audacity)

e Ecualizacion

e Reverb

e Video (Openshot/OBS)

e Reproduccion (VLC media player)

e Evaluacion Kahoot

e Kaltura

e Atraiga a sus alumnos (ideas para la ensefianza)

e Cuestionario

2. Principios de creacion de REA

H5P (HTML5 Package) es un marco de cédigo abierto para crear contenidos interactivos para la web. Se utiliza
ampliamente en la educacidn para crear materiales de aprendizaje atractivos y eficaces. H5P es una gran
opcion para los educadores que desean crear materiales de aprendizaje interactivos y atractivos. Es una
herramienta versatil que puede utilizarse para crear contenidos para distintos niveles de aprendizaje y
materias.

Tutorial de video para afiadir contenidos interactivos H5P en curso:

Como aiadir contenido interactivo H5P a un curso

Para afiadir contenido interactivo H5P a un curso, siga estos pasos:
Abra la lista de actividades y recursos que pueden afiadirse a un curso y elija "Contenido interactivo".

Rellene una descripcidn del contenido vy elija el tipo de contenido interactivo que desee (video,
cuestionario, cronologia de acontecimientos, etc.).
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https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.1j2xmesp3mbx
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.k64pxpk99xe4
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.9rvdr0ii4x5f
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.ydkilpulzlf1
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.4rm3874xb2vu
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.8fwyl15xz3gw
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.t2u29bro92da
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.tndntzsk7bk7
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.sym62f5cgfb6
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.19xbp96xz6qd
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.fvdrw3v2iw2s
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.wwxf15tiqhcz
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.4i203k2f65i8
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.dnvgv9ns5zmn
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.lgz23gpctwk5
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.j0enxdoop67j
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.wd7h6wu8dvye
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.wy8lokds58ls
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.7vegxxo7omc
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.31ok99bwoxqj
https://docs.google.com/document/d/16xOxwvL7XncGWMASej_i-kc_tBVQTo5Fqb3-vceBsBg/edit#heading=h.sx3vd5y8d0vh
https://www.youtube.com/watch?v=qVLEKJNUSBI&t=3s&ab_channel=CeLUPT

Rellene la informacién necesaria para el tipo de contenido seleccionado y guarde el recurso.
Encontrara ejemplos de H5P aqui: https:

El aprendizaje activo es un método popular y probado que se utiliza en el disefio y la préactica educativa
contemporanea.

H5P es un sistema modular que incluye una variedad de tipos de contenidos y marcos desarrollados
especificamente para su uso en e-learning. H5P puede incorporarse a herramientas de aprendizaje y sistemas
de gestidn de contenidos, lo que permite a los profesores crear ricos contenidos interactivos a los que los
alumnos pueden acceder en portatiles, tabletas y teléfonos inteligentes.

Hay muchos tipos de contenidos utiles para el aprendizaje en H5P.

1. Presentacion del curso

Cuando quiera desarrollar un material de aprendizaje utilizando un formato estructurado e
interactivo, la mejor forma de hacerlo es desarrollando una presentacién de curso. Los alumnos
hacen clic en las diapositivas para hacerse unaidea de lo que estdn estudiando, al tiempo que realizan
cuestionarios y ven videos.

o The Rubus chamaemorusis a herb
producing amber-colored edible fruit
similar to the raspberry or blackberry.

Cloudberries

(OE >

Where to find them?

o

The cloudberry grows to 10-25 cm high.

o

The leaves alternate between having 5 and
7 soft, handlike lobes on straight,
branchless stalks.

Uses

Summary o After pollination, the white flowers form
raspberry-sized berries.
o Each fruit is initially pale red, ripening into
an amber color in early autumn.
/| | 0O |emk]
1/5» g g’
&3 Reuse f use <> Embed HP

Fig. 1. Ejemplo de diapositiva de presentacién de curso

El formulario de contenido de presentacion puede utilizarse para presentar un tema utilizando
palabras clave, fotografias, videoclips y clips de audio. Puede combinar estos componentes en una
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https://h5p.org/content-types-and-applications

rica experiencia de aprendizaje con medios mixtos, y también puede afiadir diferentes preguntas de
examen.

-mETutorial Paso a paso

2. Tutorial de video interactivo

Para mejorar la experiencia de aprendizaje, puede afiadir interacciones superpuestas a los clips de
video mediante el formulario de contenido de video interactivo. Mientras se ve el video, aparecen
interacciones como imagenes, texto explicativo, enlaces y cuestionarios.

Cuando ya tienes un videoclip que quieres mejorar con elementos interactivos, los videos
interactivos son ideales.

® Interactive Video Editor

L Upload/embed video “@ Add interactions @ Summary task

B T B % @M = i = %» == O 6 G Qlli kA8

Fig. 2. Editor de video interactivo H5P
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https://h5p.org/tutorial-course-presentation

Puede apoyar el aprendizaje diferenciado incluyendo informacidén detallada como imdgenes, tablas,
texto y enlaces con los que el alumno pueda interactuar al ver un video.

-mETutorial Paso a paso

3. Conjunto de preguntas

El conjunto de preguntas permite a los desarrolladores de elearning generar una secuencia de
diferentes estilos de cuestionarios, como preguntas de opcién multiple, preguntas de rellenar
espacios en blanco y preguntas de arrastrar y soltar. El conjunto de preguntas proporciona al alumno
tanto comentarios de texto personalizados como comentarios en video.

Fill in the missing text about Strawberries!

Insert the correct plural form of the noun strawberry:
The strawberry is a juicy, edible fruit which has a color when it is ripe.

Tom has 2 strawberries. Jill gives him 4 more strawberries. Now, Tom has

strawberries.

® Check °

Question: 3 of 3 questions
Fig. 3. H5P Conjunto de preguntas - Rellene los espacios en blanco - ejemplo

Utilizacién de Conjuntos de preguntas cuando queremos poner a prueba la capacidad de los alumnos
para reproducir conceptos basicos de un material de aprendizaje compuesto. Los conjuntos de
preguntas pueden utilizarse como evaluaciones de final de capitulo o como examen final del curso,
por ejemplo. Para anadir diversidad a sus conjuntos de preguntas, puede utilizar una variedad de
formatos de cuestionario, como preguntas de opciéon multiple, de rellenar espacios en blanco y de

arrastrary soltar.
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https://h5p.org/tutorial-interactive-video

‘mETUtOFiE“ Paso a paso

4. Puntos calientes de imagen

Puede superponer zonas activas en imagenes y gréficos utilizando la clase de contenido Zonas activas
de imagen. El usuario hace clic en las zonas activas para mostrar el texto correspondiente.

Fig 4. Ejemplo de puntos calientes en una imagen H5P

Los puntos de interés de las imagenes pueden ser Utiles para hacer infografias de forma rapida y
sencilla. Utilice cualquier imagen y afada puntos de interés e informacién detallada sobre las
caracteristicas representadas. La interaccién con la imagen despierta la curiosidad de los alumnos.

Tutorial paso a
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https://h5p.org/tutorial-image-hotspots

3. Herramientas ofimaticas (LibreOffice)

Las herramientas ofimaticas, como los procesadores de texto, las hojas de calculo, los programas de
presentacion y las plataformas de colaboracion, pueden ser muy valiosas para los profesores a la hora de
crear materiales didacticos eficaces y atractivos.

A continuacién se describen los principales tipos de herramientas.

1. Procesadores de texto (Microsoft Word, Google Docs)

Al crear contenidos escritos, los procesadores de texto son ideales para redactar programas de estudios,
apuntes de clase, trabajos, exdmenes y otros materiales textuales. Ofrecen funciones como plantillas,
formato de estilo y tablas de contenido, que ayudan a organizar el contenido de forma profesional.

Para la colaboracién y la retroalimentacion, herramientas como Google Docs permiten que varios usuarios

trabajen simultdneamente en un documento, lo que facilita a los profesores la colaboracidn con colegas o

ayudantes de catedra. Las funciones de comentarios y sugerencias también facilitan las revisiones por pares

y la retroalimentacion sobre los borradores.

Gracias a la funcién de seguimiento de cambios, los profesores pueden actualizar y revisar facilmente los

materiales del curso al tiempo que realizan un seguimiento de las ediciones, lo que facilita la gestién de las

distintas versiones de un documento.
2. Hojas de calculo (Microsoft Excel, Google Sheets)

Para organizar los datos, las hojas de cdlculo son inestimables para gestionar las notas, seguir el progreso

de los alumnos o gestionar los datos de la investigacidn. Los profesores pueden utilizarlas para crear libros

de calificaciones, calcular puntuaciones y analizar el rendimiento de los alumnos mediante formulas
integradas.

Los profesores pueden programar y planificar utilizando hojas de calculo para crear horarios de clase,
planificar el contenido de los cursos a lo largo del semestre y gestionar tareas y plazos.

Ademas, las hojas de calculo permiten crear tablas y graficos que pueden incluirse en presentaciones o
folletos para ilustrar tendencias o conceptos.

3. Software de presentacion (Microsoft PowerPoint, Google Slides)

Las herramientas de presentacidn son esenciales para crear diapositivas que apoyen visualmente el
material que se ensefia. Los profesores pueden incorporar texto, imagenes, videos y animaciones para
hacer las clases mas atractivas.

Funciones como los hipervinculos, los elementos multimedia incrustados y los elementos interactivos
pueden hacer que las presentaciones sean mas dindmicas, permitiendo a los alumnos interactuar con el
material de distintas maneras.
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Las presentaciones pueden exportarse facilmente en formato PDF o compartirse en linea, lo que facilita a
los profesores la distribucidon de materiales a los alumnos antes o después de las clases.

4. Plataformas de colaboracion (Microsoft Teams, Google Workspace)

Estas plataformas permiten una comunicacién fluida con estudiantes y colegas. Los profesores pueden
utilizarlas para compartir documentos, organizar reuniones virtuales y colaborar en proyectos o en el
desarrollo de cursos.

Plataformas como Google Workspace o Microsoft 365 integran varias herramientas (Docs, Sheets, Slides)
en un ecosistema, lo que facilita la gestion de los materiales del curso y la colaboracién sin cambiar entre
aplicaciones.

Los profesores pueden utilizar herramientas integradas como listas de tareas, calendarios compartidos y
funciones de chat para gestionar los proyectos de clase, coordinarse con los profesores asistentes y realizar
un seguimiento de los plazos del curso.

5. Toma de notas y organizacion (Microsoft OneNote, Evernote)

Las aplicaciones para tomar apuntes permiten a los profesores recopilar investigaciones, planificar clases y
organizar el contenido de los cursos en un formato estructurado que permite realizar busquedas. Estas
herramientas suelen admitir notas multimedia, con texto, imagenes y clips de audio.

Los profesores pueden compartir notas con estudiantes o colegas, lo que facilita la distribucién de
materiales complementarios o la colaboracidn en el desarrollo de cursos.

6. Herramientas de publicacion (Microsoft Publisher, Adobe InDesign)

Para documentos visualmente mdas complejos, como folletos, carteles o manuales de cursos, las
herramientas de publicacién ofrecen opciones avanzadas de maquetacién y disefio. Los profesores pueden
crear materiales de calidad profesional que mejoran la presentacidn de la informacidn del curso.

LibreOffice es una suite ofimatica gratuita y de cddigo abierto desarrollada por The Document Foundation.
Sirve como alternativa a otras suites ofimaticas como Microsoft Office, ofreciendo una gama de
aplicaciones para diversas tareas de productividad. LibreOffice es conocido por su compatibilidad con los
formatos de Microsoft Office, lo que lo convierte en una opcidn popular para particulares y organizaciones
gue buscan una solucién rentable sin renunciar a la funcionalidad.

El software incluye herramientas de graficos integradas y admite una amplia gama de extensiones para
ampliar su funcionalidad. Estas extensiones pueden descargarse del sitio web de LibreOffice o de fuentes
de terceros.

LibreOffice esta disponible para Windows, macOS y Linux, lo que lo hace accesible a usuarios de distintos
sistemas operativos. Utiliza el formato OpenDocument Format (ODF) como formato de archivo nativo,
promoviendo los estandares abiertos y la portabilidad de datos. The Document Foundation actualiza
LibreOffice con frecuencia con nuevas funciones, parches de seguridad y mejoras de rendimiento.

El programa cuenta con una amplia y activa comunidad de desarrolladores y usuarios que contribuyen a su
desarrollo, ofrecen asistencia y crean extensiones.
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LibreOffice se utiliza ampliamente en instituciones educativas debido a su rentabilidad, su naturaleza de
cddigo abierto y su amplio conjunto de funciones. Profesores y estudiantes pueden utilizarlo para crear y
gestionar documentos, hojas de calculo, presentaciones y mucho mas, todo ello sin necesidad de costosas
licencias de software.

https://www.youtube.com/watch?v=AB7TbrkCTSA

https://www.youtube.com/watch?v=4laywFgYRFI

4. Formularios de Microsoft

Forms es una herramienta gratuita de Microsoft que ofrece al usuario la posibilidad de crear cuestionarios,
formularios y encuestas. A través de Forms es posible ver las respuestas, analizar los datos y exportarlos a
Excel.

La herramienta es muy intuitiva y sencilla. Tanto a la hora de crear un cuestionario y un formulario como
durante la participacion. Sin embargo, es beneficioso utilizar la opcion de descripcion (disponible en la
introduccion del formulario, en las preguntas y en las secciones) para aclarar al participante y evitar que
rellene el formulario incorrectamente.

Microsoft Forms mejora la evaluacion formativa y sumativa de los alumnos y la implantacion de la
gamificacion en el aula, al proporcionar comentarios inmediatos, preguntas atractivas y, en consecuencia,
un aprendizaje mas divertido y estadisticas detalladas de las respuestas.

Los estudios demuestran que los estudiantes expresan actitudes positivas hacia el uso de esta herramienta,
ya que proporciona experiencias de aprendizaje originales, aumenta los niveles de motivaciény la
sensacion de haber realizado las tareas antes o dentro del plazo previsto.

Microsoft proporciona varios videos explicativos y de soporte en linea sobre el uso de esta herramienta,
como:

® Inicie sesién en Microsoft Forms (https://support.microsoft.com/pt-pt/office/iniciar-
sess%C3%A3ono-microsoft-forms-620daa7a-3e03-4013-8f92-5cce86210ef6);

e Cree un formulario o cuestionario (https://support.microsoft.com/pt-pt/office/criar-um-
novoformul%C3%A1lrio-ou-question%C3%A1rio-3c39c220-e30e-401d-bb6f-c1861d5aeall);

e Compartir (https://support.microsoft.com/pt-pt/office/enviar-um-formul%C3%A1lrio-e-
recolherrespostas-381935d9-ba9c-429e-b8cb-2de6714a75a0);

e Ver resultados (https://support.microsoft.com/pt-pt/office/ver-resultados-do-
seuformul%C3%A1rio-22ea518c-b2f6-4824-bf8d-f14abbba7d3c);

e Afiada secciones (https://support.microsoft.com/pt-pt/office/adicionar-sec%C3%A7%C3%B5esao-
seu-inqu%C3%A9rito-ou-question%C3%A1lrio-f75b1cad-bd9b-452c-a83e-38ff5a3b1446);
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https://support.microsoft.com/pt-pt/office/adicionar-sec%C3%A7%C3%B5esao-seu-inqu%C3%A9rito-ou-question%C3%A1rio-f75b1ca4-bd9b-452c-a83e-38ff5a3b1446

e Redirigir a determinadas preguntas (https://support.microsoft.com/pt-pt/office/utilizar-
al%C3%B3gica-de-ramifica%C3%A7%C3%A30-no-seu-formul%C3%Al1rio-0a092alc-8fe4-441c9fc6-
cd0aad3b52b2);

e Integracion (https://support.microsoft.com/pt-pt/office/integra%C3%A7%C3%A30-fd5521ecbhd27-
48ee-8aad-84ffe95c2a8b);

e Formato (https://support.microsoft.com/pt-pt/office/formatar-499b87a2-7e82-44c5-
8a3a026df34982a0);

https://www.youtube.com/watch?v=2B Q2jY46pY

5. Blogging (Word Press)

El blogging es una practica moderna de comunicacién en linea que puede utilizarse de forma creativa en un contexto
educativo. A través de los blogs, los estudiantes pueden mejorar sus habilidades de escritura, pensamiento critico y
comunicacion, mientras que los profesores pueden crear entornos de aprendizaje interactivos y personalizados.
Plataformas como WordPress, junto con herramientas de integracion y personalizacién, ofrecen un entorno adecuado
para la creacion de blogs educativos.

Blogs: qué son

Un blog (web log = bitacora de Internet) es una publicacién web que contiene articulos periddicos y/o
constantemente actualizados que suelen estar escritos expresando las opiniones personales del
escritor.

Por regla general, la actualizacidon de un blog consiste en afadir nuevos textos, como en un diario,
mostrandose todas las contribuciones en orden cronoldgico inverso (las mas recientes aparecen

inmediatamente, arriba, a la vista).

Este tipo de publicaciones web son basicamente accesibles al publico en general, pero algunas pueden
requerir el pago de una suscripcion.

El término "blog" aparecié en 1997, cuando John Berger llamé "weblog" a su propio sitio.

Elementos del blog

e posts (aparecen en orden cronoldgico inverso, normalmente en la zona central de la
pagina, reservandose las zonas laterales para otras informaciones);

e cada post presenta la fecha de creacidn / modificacién, tiene un titulo, una direccion fija
(URL) llamada permalink; el permalink se utilizard cuando se haga referencia al post en
el mismo blog o a los demds que lo comenten;

e un post puede contener texto, imagenes, archivos de audio / video, enlaces a otros
recursos / blogs; es obligatorio citar las fuentes;
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cada entrada puede recibir comentarios de los visitantes (autentificados o no); un blog
de éxito tiene un gran niumero de comentarios, facilitados por el autor/los autores del
blog;

La mayoria de las plataformas de blogs permiten el trackback - una notificacion enviada
por un blog referenciado/comentado; a menudo el mecanismo de trackback no es
valido o esta moderado, para evitar el spam;

Las entradas pueden organizarse en categorias, que suelen aparecer listadas en un
lateral; el autor puede incluir una entrada en una o varias categorias;

cada entrada puede tener palabras clave asociadas como etiquetas, para que los
visitantes encuentren facilmente articulos sobre un interés especifico;

cada entrada del blog tiene la posibilidad de ser compartida en las plataformas de las
redes sociales;

normalmente la pagina del blog también contiene un calendario, que ofrece la
posibilidad de navegar por las entradas publicadas en un determinado dia / mes / afio;
el blogroll contiene enlaces a blogs que el autor del blog sigue y promociona entre los
visitantes;

el RSS del blog es visible;

se recomienda publicar una imagen, el nombre y el perfil del autor del blog;

buscar términos especificos en el blog suele ser posible;

el enlace a la plataforma de alojamiento aparece mds a menudo;

se pueden integrar una serie de widgets en el blog, como herramientas especificas del
blog: enlaces a directorios en los que aparece el blog, los logotipos de otros sitios web /
blogs promocionados, chatear con los visitantes; conexiones con las redes sociales.

Plataformas de blogs

Nombre

Enlace Logotipo
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https://unicampus.ro/cursuri/mod/page/view.php?id=1176

Wordpress https://wordpress.org/ o
https://wordpress.com/

Blogger https://www.blogger.com
/

Wix https://www.wix.com/

Tumblr https://www.tumblr.com/

tumblr
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Medio https://medium.com/

Medium

Squarespace | https://www.squarespace.
com/

¢} SQUARESPACE

Fantasma https://ghost.org/

= ghost

Tutoriales de WordPress

Tutoriales oficiales de Wordpress: https://wordpress.org/support/

6. Colaboracion Eleccion de Moodle, Wiki

Moodle Choice es un tipo de pregunta de evaluaciéon disponible en el sistema de gestion del aprendizaje
(LMS) Moodle. Este tipo de pregunta permite a los profesores crear preguntas de opcién multiple en las
que los estudiantes pueden seleccionar una o mas opciones correctas.
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Cdédmo crear un recurso "eleccion
Tutorial en video para crear un recurso de eleccidn:

Como crear una actividad de Eleccion

Siga los pasos que se indican a continuacion para afiadir un recurso de "eleccién" a su curso. Este
recurso es Uutil para que los profesores permitan a los alumnos, por ejemplo, elegir el tema de un
proyecto entre varias opciones.

Abra la lista de actividades y recursos que pueden afiadirse a un curso y elija "Eleccion".
Rellene el nombre y la descripcidon de la actividad.
Rellene las opciones deseadas.

Compruebe otras opciones (posibilidad de que cualquier alumno pueda ver las elecciones realizadas
por otros, etc.).

Guardar la actividad

Introduccion a Wikis
éQué es un wiki?

Un wiki es una herramienta de colaboracion que permite a las personas contribuir y modificar una o mas
paginas de materiales relacionados con el curso. Los wikis son de naturaleza colaborativa y facilitan la
creacion de comunidad dentro de un curso. En esencia, un wiki es una pagina web con un sistema de
edicién abierto.

¢Por qué utilizar un wiki?

Una de las principales razones para utilizar wikis es que ayudan a las personas a alcanzar las destrezas de
orden superior de Bloom, como la creaciéon y la evaluacion. Ademas, los wikis cumplen muchas de las
buenas practicas docentes de Chickering y Ehrmann, como la cooperacion entre las personas, el
aprendizaje activo, la retroalimentacién rapida de los companieros, el tiempo dedicado a la tarea, la
articulacion de expectativas altas y el apoyo a talentos diversos.

En la practica, también creemos que los wikis son una buena herramienta porque el instructor puede
controlar el acceso y la edicion, lo que hace que un wiki sea publico o privado. Ademas, los wikis son
accesibles en linea e incluyen funciones faciles de usar que requieren poca formacion.

Bibliografia y lecturas complementarias:
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https://www.youtube.com/watch?v=xgXnUV1Pksk

https://cft.vanderbilt.edu/guides-sub-pages/wikis/

Wiki permite la creacion colaborativa de contenidos y es la herramienta mas utilizada para este fin.
Tiene un marcado caracter didactico, ya que se basa en los conocimientos de todos los usuarios para
ofrecer informacién completa, clara y precisa.

Al rellenar los usuarios anteriores, el alumno demuestra su comprensiéon del material afadiendo,
borrando o modificando informacion. El resultado final representa el trabajo de un grupo, y el profesor
también puede hacer un seguimiento de todas las versiones intermedias del wiki y, por tanto, de la
contribucién de cada alumno.

7. Graficos (GIMP) Openshot

GIMP es uno de los programas gratuitos de edicion fotografica mas populares, pero la gran cantidad de
opciones y menus son un impedimento para su adopcién por parte de los usuarios menos
experimentados.

El nombre GIMP es la abreviatura de GNU Image Manipulation Program, y esta aplicacion es una de las
mejores alternativas al clasico Adobe Photoshop, que ademas de los altisimos costes tiene muchas
funciones que casi nunca seran utilizadas por la mayoria de los usuarios.

Por ello, en este articulo te familiarizaremos con la interfaz de GIMP y sus principales funciones, con el
fin de darte el impulso necesario para utilizar este programa. Mas adelante, a medida que adquiera
experiencia, vera que GIMP es una herramienta eficaz para editar sus fotos.

La interfaz de GIMP parece muy complicada al principio, la aplicacién ha tomado el modelo de
Photoshop y ofrece en la pantalla de inicio la llamada Caja de herramientas, que incluye muchos iconos
en la mitad superior. Para cada opcién hay también un conjunto de ajustes que se pueden editar en la
mitad inferior, lo que abarrota ain mas el espacio de trabajo. Ademas, al abrir la aplicacién nos recibe
otro espacio de trabajo para capas.

Sin embargo, el uso de las funciones bdsicas de este editor de fotos es sencillo, y a continuacién le
mostraremos como utilizar las herramientas mas comunes de dicho software.

Algunos ejemplos con operaciones posibles de hacer en GIMP:

e Reduccion del tamafo de laimagen en Mb - una de las operaciones mds comunes para
un programa de edicidn es reducir el tamafio de una imagen en MB, especialmente
cuando se quiere publicar en Internet. Después de la apertura de la foto es necesario
seleccionar Archivo - Exportar. A continuacidn, haga clic en Seleccionar tipo de archivo
en la parte inferior, a continuacion, elija el formato JPG y pulse Exportar. En la ventana
gue aparece tienes que determinar a qué calidad guardas la foto. La foto que probé
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para este articulo tenia 1,8 MP, y tras reducir la calidad al 50% alcanzé s6lo 0,8 MP y 0,5
MB para una calidad de sélo el 20%.

e Reduccidn del tamafiio de la imagen teniendo en cuenta el nimero de pixeles n otras
situaciones tendra una foto grande como el nimero de pixeles que desea reducir a
tamanos mas "normales". Para ello, basta con hacer clic con el botén derecho del ratén
sobre la foto abierta en GIMP y seleccionar el menu Imagen - Escalar imagen. En
nuestro ejemplo, hemos utilizado una foto de 3000 x 2000 pixeles que hemos reducido
a una anchura de 1000 pixeles, lo suficientemente grande como para publicarla en
Internet. Cabe destacar que al guardar la imagen segun el procedimiento del paso
anterior, la imagen alcanzé sélo 149 KB, después de que la foto inicial tuviera 750 KB.
Esta es, de hecho, otra forma (mas eficiente) de reducir el tamafio en MB de una foto.

e Recortar una imagen - otro requisito comun es recortar una parte de la imagen que por
diversas razones no encaja en el contexto. La funcién Recortar estd disponible a través
de la secuencia Herramientas - Herramientas de transformacion - Recortar, y luego
arrastrar y soltar seleccionado el drea que queria mantener.

e Rotacion de laimagen - la solucién también es de lo mds sencilla: selecciona
Herramientas - Transformar Herramientas - Rotar y en el menu que aparece selecciona
cuantos grados quieres rotar la foto.

B “[MMD_4423] (imported)-1.0 (RGB color 8-bit gamma integer, sRGB IEC61966-2.1, 2 layers) 7360912 - GIMP - o X

File Edit Select View Image Layer Colors Windows Help

8. Presentacion (prezi)

Prezi es una herramienta web para crear presentaciones (llamadas prezis para abreviar). Es similar a
otros programas de presentacién como Microsoft PowerPoint, pero ofrece algunas caracteristicas




Unicas que lo convierten en una buena alternativa. En los ultimos afios se ha popularizado en escuelas
y empresas.

Descargar guia Prezi

https://prezi.com/education/?click source=logged element&page location=header&element text=e

ducation

https://www.youtube.com/playlist?list=PL8ciRIuEbGNa6u9bHPIIILCXRRKSOY1Fk

9. Audio (Audacity)

Audacity es un popular editor de audio con un amplio conjunto de funciones. El software es capaz de grabar
sonido directamente desde el micréfono, dispositivos USB o Firewire que admitan grabaciones y varios
canales para controlar los niveles de volumen necesarios. Audacity permite eliminar el ruido de fondo,
amortiguar la tos o los suspiros, ecualizar el nivel general de sonido y deshacerse de otros defectos de
grabacién en dispositivos de radiodifusién o de sonido de audio. El software cuenta con un amplio conjunto
de herramientas para editar y combinar archivos de sonido. Audacity también permite conectar varios
complementos para mejorar el trabajo con archivos de audio.

Caracteristicas principales:

Grabar sonido de varias fuentes

Combinar archivos de audio

Grabacion multicanal

Tratamiento simultaneo de varios ficheros

Eliminacién de defectos acusticos
e Digitaliza grabaciones analdgicas
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Tratamiento de audio

Audacity proporciona una generosa cantidad de efectos de procesamiento de audio, como: reverberacién,

ecualizacion, coros, filtros, control de tono, etc.

Para cada uno de ellos hay un gran nimero de ajustes disponibles que permiten una configuracion muy fina

del procesamiento.

Ecualizacion

Equalization
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Al final del procesamiento, el material acabado puede guardarse en varios formatos de archivos de audio

sin comprimir o comprimirse en varios formatos con o sin pérdida.

10. Video (Openshot/OBS)

Editor de video Openshot

Openshot es totalmente de cddigo abierto, lo que lo convierte en uno de los mejores programas de edicion

de video accesibles. Este editor gratuito logra un buen equilibrio entre funciones avanzadas y una interfaz

sencilla gracias a sus funciones de arrastrar y soltar. También permite previsualizaciones en tiempo real

cuando creas transiciones entre clips. Las caracteristicas de Openshot incluyen: Pistas/capas ilimitadas

Redimensionado, escalado, recorte, ajuste, rotacién y corte de clips Transiciones de video con

previsualizacidn en tiempo real Composicidn, superposicién de imdagenes, marcas de agua Plantillas de

titulos, creacion de titulos, subtitulos Titulos animados en 3D (y efectos) Linea de tiempo avanzada (incluye

arrastrar y soltar, desplazamiento, panoramica, zoom y ajuste)
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Software de ediciéon de video multiplataforma (Linux, Mac y Windows), OpenShot es compatible con los
siguientes sistemas operativos: Linux (soporta la mayoria de las distribuciones), Windows (versiones 7, 8 y
10+) y OS X (versidén 10.15+). Los archivos de proyecto también son multiplataforma, lo que significa que
puedes guardar un proyecto de video en un sistema operativo y abrirlo en otro. Todas las funciones del
software de edicidn de video estdn disponibles en todas las plataformas.

Potente marco de animaciones de fotogramas clave basado en curvas capaz de un numero ilimitado de
fotogramas clave y posibilidades de animacién. El modo de interpolacion de los fotogramas clave puede ser
curvas de Bézier cuadraticas, lineales o constantes, lo que determina cdmo se calculan los valores animados.

La integracidn con el escritorio (compatibilidad con arrastrar y soltar) es una caracteristica clave, navegadores
de archivos nativos, bordes de ventanas y compatibilidad total con arrastrar y soltar con el sistema de
archivos nativo.
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Las pistas / capas ilimitadas se utilizan para superponer imagenes, videos y audio en un proyecto. Se pueden
crear tantas capas como sean necesarias, como marcas de agua, pistas de audio de fondo, videos de fondo,
etc. Cualquier transparencia se mostrara a través de la capa inferior. Las pistas también se pueden mover
hacia arriba, hacia abajo o bloquear.

Los clips de la linea de tiempo se pueden ajustar de muchas maneras, incluyendo el cambio de tamafio, la
escala, el recorte, la rotacién, el alfa, el ajuste y el ajuste de la ubicacion X,Y. Estas propiedades también se
pueden animar en el tiempo con unos pocos clics. Estas propiedades también se pueden animar en el tiempo
con unos pocos clics. También puedes utilizar nuestra herramienta de transformacion para cambiar el
tamafio de los clips de forma interactiva.

OpenShot incluye mas de 400 transiciones de video con previsualizaciones en tiempo real, lo que permite
pasar gradualmente de un clip a otro. La rapidez y nitidez de las transiciones también pueden ajustarse
mediante fotogramas clave (si es necesario). La superposicion de dos clips creara una nueva transicion
automaticamente.

Properties g - 2 3 16 seconds
Selection: 14 squares right barr -~ ) — R : n— a—— .
00:00:14:19
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Track 3

Duration £ Properties Ctrl+l
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Basado en la potente biblioteca FFmpeg, OpenShot puede leer y escribir la mayoria de formatos de video e
imagen. Para obtener una lista completa de los formatos compatibles, consulte el proyecto FFmpeg. El
didlogo de exportacion de OpenShot utiliza por defecto algunos de los formatos mas comunes, pero con la
pestafia avanzada, puede utilizar cualquier formato FFmpeg.
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OpenShot incluye mas de 40 plantillas de titulos vectoriales, lo que hace que afiadir titulos a tu proyecto sea
facil y divertido. También puedes crear tus propios titulos vectoriales SVG y utilizarlos como plantillas. Ajusta
rapidamente la fuente, el color y el texto de tus titulos en nuestro editor de titulos integrado.

Renderiza increibles animaciones 3D dentro de OpenShot, impulsado por la maravillosa aplicacion de cédigo
abierto Blender. OpenShot viene con mas de 20 animaciones y le permite ajustar colores, tamafios, longitud,
texto y muchas propiedades de renderizado (como reflectividad, bisel, extrusion y mas).

Linea de tiempo de edicién de video avanzada: arrastrar y soltar, cambiar el tamarfo de los clips, acercar y
alejar, alinear, animaciones y ajustes preestablecidos, cortar, ajustar y mucho mas.

Precision de fotogramas: el paso por cada fotograma de video permite a OpenShot ajustar con precisién qué
fotogramas se muestran.

Mapeo de tiempo y cambios de velocidad en clips como lento/rapido, adelante/atras, invierte la direccion
de un video, o anima manualmente la velocidad y direccién de tu clip como desees, utilizando nuestro
potente sistema de animacién de fotogramas clave.

Funciones de mezcla y edicidn de audio integradas, como la visualizacién de formas de onda en la linea de
tiempo, o incluso la representacion de la forma de onda como parte del video. También puedes dividir el
audio del clip de video y ajustar cada canal de audio individualmente.

Efectos de video digital, como brillo, gamma, tono, escala de grises, croma (pantalla azul/pantalla verde) y
muchos mas.
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11. Reproduccidn (VLC media player)

VLC, abreviatura de VideoLAN Client, es un potente reproductor multimedia de cddigo abierto desarrollado
por el proyecto VideoLAN. Conocido por su versatilidad y amplia compatibilidad de formatos, VLC es capaz
de reproducir casi todos los archivos de video y audio, transmitir contenidos multimedia a través de redes e
incluso convertir entre formatos. Gracias a su compatibilidad multiplataforma, VLC es una herramienta
imprescindible tanto para usuarios ocasionales como para profesionales, ya que ofrece funciones como
sincronizacién de subtitulos, edicion de video y grabacién de pantalla. Tanto si necesitas un reproductor
fiable para varios tipos de medios como una herramienta para crear y transmitir contenidos, VLC te ofrece
una solucion completa, gratuita y muy personalizable.

Como VLC puede ser util para los profesores

VLC es compatible con casi todos los formatos de video y audio sin necesidad de cddecs adicionales. Esto lo
convierte en una herramienta versatil para profesores que puedan tener material didactico en distintos
formatos, garantizando que puedan reproducir videos, conferencias o cualquier contenido multimedia sin
problemas de compatibilidad.

Permite a los usuarios ajustar la velocidad de reproduccidn, lo que resulta Util para revisar contenidos a un
ritmo mds rapido o ralentizarlos para un analisis detallado. Esto puede ser especialmente beneficioso
cuando se preparan materiales en los que el tiempo es importante, como lecciones de idiomas o
demostraciones técnicas.

VLC puede utilizarse para grabar una pantalla, lo que resulta util para crear tutoriales o capturar
presentaciones de conferencias. Los profesores pueden utilizar esta funcidén para crear contenidos de video
para sus alumnos, como demostraciones de uso de software o explicaciones de conceptos complejos con
anotaciones en pantalla. También puede transmitir contenidos en directo a través de Internet o de una red
local. Los profesores pueden utilizar esta funcidn para retransmitir conferencias o sesiones de clase en
tiempo real, permitiendo la participacion de estudiantes remotos. También puede ser Util para organizar
horas de oficina virtuales o sesiones de preguntas y respuestas.

Aunque VLC no es un editor de video completo, ofrece funciones basicas de edicidon, como cortar clips de
video, aplicar filtros sencillos o convertir formatos de video. Esto puede ser Util para los profesores que
necesiten editar o adaptar rapidamente contenidos de video para sus clases.

El reproductor admite subtitulos y subtitulos ocultos, lo que facilita a los profesores la creacién de
materiales de aprendizaje accesibles. Pueden anadir, editar o sincronizar subtitulos a los contenidos de
video, lo que es especialmente importante para los estudiantes con deficiencias auditivas o los que se
benefician de ayudas visuales de texto.

La capacidad de VLC para transmitir y admitir diversos formatos multimedia puede integrarse con
plataformas LMS, lo que permite a los profesores incorporar contenidos multimedia directamente en los
materiales de sus cursos. Esto mejora la experiencia global de aprendizaje al proporcionar recursos diversos
y dinamicos.
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https://www.youtube.com/watch?v=NDFEjbkiRKk

12. Evaluacion Kahoot

Kahoot es una herramienta de aprendizaje gratuita, aunque cuenta con algunos planes de pago, basada en
actividades ludicas, como cuestionarios, preguntas de verdadero o falso. A través de esta plataforma es
posible crear y organizar juegos en tiempo real y compartirlos con jugadores remotos. Las respuestas se
realizan a través del dispositivo del usuario, sélo es necesario conocer el pin (nimero) del juego.

La herramienta es muy intuitiva y sencilla. Tanto para la creacidon de un Kahoot como para la participacion
en una actividad. Sin embargo, es favorable que haya una explicacién, por parte del organizador, para
aclarar a los participantes las reglas del juego.

Kahoot potencia el uso de la gamificacién en el aula facilitando el uso de elementos de juego como la
retroalimentacion inmediata, las reglas claras, la diversidn, la inclusién del error, el placer y la motivacion.
Ademads, Kahoot también puede utilizarse como herramienta de evaluacidn diagndstica, formativa o
sumativa, en funcién de los objetivos que se pretendan alcanzar. El aprendizaje basado en juegos se
considera una buena practica en la educacién. Se ha demostrado que es una herramienta eficaz para que
los profesores la utilicen en el aula, ya que involucra a los estudiantes en la resolucién de problemas, el
pensamiento critico y el repaso de conocimientos de contenido. Kahoot, como recurso de juego digital,
ofrece a los profesores la oportunidad de crear cuestionarios, encuestas y debates que involucran a los
alumnos en el aprendizaje con un formato de juego competitivo.

Existen varios videos explicativos, desarrollados por Kahoot y publicados en Youtube, como:

e crear un Kahoot (https://www.youtube.com/watch?v=aOFO8wE4bW4);
e uso de Kahoot a través del modo equipo (https://www.youtube.com/watch?v=XGIRbJrgLcw);
e uso de la aplicacidn Kahoot (https://www.youtube.com/watch?v=4JC8h4ld_5k)

https://www.youtube.com/embed/4JC8h4ld 5k

13. Medios Kaltura

Kaltura Video Cloud Platform for Education es una plataforma Unica creada especificamente para impulsar
experiencias en tiempo real, en directo y VOD para programas en linea y aprendizaje virtual. La Plataforma
de Video de Kaltura para la Educacidn incluye una gama de productos para aulas virtuales, captura de
conferencias, seminarios web y eventos en directo, y divulgacién estudiantil, todos ellos disefiados para
crear experiencias atractivas, personalizadas y accesibles en el campus y fuera de él. Durante mds de una
década, Kaltura ha sido la plataforma de video lider para instituciones educativas, prestando servicio a
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cientos de escuelas de todo el mundo, incluidas 15 de las 20 principales universidades estadounidenses. La
plataforma estandar abierta de Kaltura permite a los estudiantes y al personal crear y gestionar videos que
pueden utilizarse en cualquier plataforma y para cualquier fin en todo el campus.

Caracteristicas principales:

Habitaciones persistentes y de marca
Concursos y encuestas en directo

Biblioteca de contenidos y listas de reproduccién
Salas de descanso

Reproduccidn de video sin interrupciones
Gestidn de permisos de usuario basada en SSO
Subtitulado en directo

Compartir pantalla

Pizarra digital

Controles completos de moderador y chat
Simulador

Conversidn de directo a video a la carta
Analisis de resultados

Grabacidén de la sesidn

La plataforma Kaltura apoya la participacion profesional en las actividades de educadores y estudiantes
reuniendo las mejores caracteristicas de las aulas en linea e hibridas en un Unico espacio de trabajo. Kaltura
proporciona soluciones para una experiencia de aprendizaje personalizada, facil de usar e integrada.

La plataforma Kaltura contiene aulas persistentes y salas de breakout personalizables que los instructores
pueden preparar con antelacién y guardar. Todos pueden unirse al aula virtual con un solo clic, sin
necesidad de descarga ni instalacidn. Kaltura también ofrece funciones de participacion: pizarras
colaborativas, pantalla compartida, toma de notas en tiempo real, encuestas y cuestionarios, y también
colaboracién y comunicacidn con funciones completas de chat, controles de moderacién, gestion de
permisos de los alumnos y una funcién de bloqueo de puertas. La plataforma Kaltura también dispone de
chat en directo, correo electrdnico y canales de soporte de la Academia que los educadores/instructores
pueden utilizar de forma segura con los estudiantes. El instructor o educador puede supervisar y evaluar
facilmente el rendimiento de los estudiantes con analisis de sesidn, indicadores de atencion e informacion
de asistencia. Kaltura puede integrarse facilmente en el Sistema de Gestidn del Aprendizaje o puede
utilizarse como plataforma independiente. También ofrece flexibilidad con grabaciones de sesiones,
transcripcién automatica y una completa suite de edicion de video con funciones interactivas.

https://www.youtube.com/embed/CNRavTdSN5E
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https://www.youtube.com/embed/CNRavTdSN5E

Atraiga a sus alumnos (ideas para la ensenanza)

Involucrar a los alumnos con herramientas abiertas requiere un enfoque que fomente la interactividad, la

personalizacién y la colaboracion, aprovechando al mismo tiempo la flexibilidad y accesibilidad de estas

herramientas. He aqui algunas estrategias clave:

1.

Incorpore recursos educativos abiertos (REA): Utilice plataformas como OER Commons, que
ofrecen material didactico gratuito, para diversificar los contenidos de aprendizaje y adaptarse a los
distintos estilos de aprendizaje. Los alumnos pueden interactuar con libros de texto, videos y
planes de lecciones, todos los cuales pueden adaptarse o remezclarse para satisfacer necesidades
especificas. Esta personalizacién permite a los educadores adaptar los contenidos a los intereses y
niveles de los alumnos(

Alternativas de cédigo abierto

).

Involucre a sus alumnos:

Incluir un video en un texto

2.

Fomente la colaboracién mediante plataformas de cédigo abierto: Utilice plataformas de
colaboracién como Moodle (sistemas de gestion del aprendizaje de cédigo abierto), donde los
alumnos pueden participar en debates, proyectos de grupo o revisiones entre compaifieros. Estas
plataformas permiten la colaboracidn y la comunicacién en tiempo real, fomentando el sentido de
comunidad y el trabajo en equipo entre los alumnos. https://opensource.org/ proporciona modelos

para estas plataformas

Promueva el aprendizaje activo con herramientas interactivas: Las herramientas abiertas como
HS5P ofrecen la posibilidad de crear contenidos interactivos como cuestionarios, juegos y
simulaciones, que implican activamente a los alumnos en el proceso de aprendizaje. Estas
herramientas hacen que la experiencia de aprendizaje sea mas atractiva, ya que permiten a los
alumnos poner a prueba sus conocimientos y recibir comentarios al instante(

Alternativas de cédigo abierto

Singleton, R., & Charlton, A. (2020). Creating H5P content for active learning. Pacific Journal of Technology
Enhanced Learning, 2(1), 13-14. https://ojs.

4. Utilizar datos abiertos y herramientas de investigacidon: Anime a los alumnos a explorar conjuntos

de datos abiertos y herramientas de investigacion disponibles a través de plataformas como Google
Scholar o GitHub. El uso de estos recursos puede reforzar el pensamiento critico y la capacidad de
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resolucidn de problemas, sobre todo en contextos de aprendizaje basados en datos o en la
investigacion.

5. Facilite el aprendizaje basado en proyectos o en retos con software abierto: Permita a los
alumnos trabajar en proyectos utilizando software de cddigo abierto como GIMP para disefio
grafico, Audacity para edicién de audio o Jupyter Notebooks para codificacidn. Estas herramientas
ayudan a desarrollar habilidades practicas y permiten a los alumnos trabajar en aplicaciones del
mundo real, mejorando el compromiso y la motivacion.

Changemakers como creadores digitales: Conectar y co-crear

E Whewell, H Caldwell, M Frydenberg, D Andone - Educacion y Tecnologias de la Informacion, 2022

6. Fomentar la autonomia y la personalizacidn, el aprendizaje abierto: Las herramientas abiertas
pueden utilizarse para permitir a los alumnos interactuar con los recursos de aprendizaje digital de
forma independiente, lo que favorece el aprendizaje autodirigido y una comprensidon mas
profunda. Esto también puede hacerse creando, utilizando e integrando en sus cursos Massive
Open Online Courses (MOQOCs) y existen varios métodos sobre cémo hacerlo y varias experiencias
que lo describen.

Integraciéon de los MOOC en la ensefanza superior tradicional - D Andone, V Mihaescu, A
Ternauciuc, R Vasiu

Open online course Introduction to MOOC design and delivery" en iversity

Integrando las herramientas abiertas de forma meditada, los educadores pueden crear entornos de
aprendizaje dindmicos, inclusivos y atractivos que permitan a los alumnos apropiarse de su educacion.

Comprobacion del curso

Herramientas digitales abiertas para la creacion didactica: Compruebe su comprension

H5P (HTMLS5 Package) es un marco de codigo abierto para crear contenidos interactivos para la web. Se
utiliza ampliamente en la educacién para crear materiales de aprendizaje atractivos y eficaces. H5P es una
gran opcién para los educadores que desean crear materiales de aprendizaje interactivos y atractivos. Es
una herramienta versatil que puede utilizarse para crear contenidos para distintos niveles de aprendizaje y
materias.

Q1. H5Pes:

A. un marco de cédigo abierto para crear contenidos interactivos para la web
B. una herramienta versatil que puede utilizarse para crear contenidos atractivos para distintos
niveles y asignaturas
C. Untipo de software de cddigo abierto para sustituir a Microsoft Office
D. Un editor de audio y video para usar sin conexién
Q2. éCuales son las principales caracteristicas de un blog?
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un post puede contener texto, imagenes, archivos de audio / video, enlaces a otros recursos / blogs

B. Porlo general, las entradas de blog ofrecen la posibilidad de ser compartidas en plataformas de medios
sociales;

C. cada entrada puede recibir comentarios de los visitantes (autentificados o no); un blog de éxito tiene un
gran numero de comentarios, facilitados por el autor/los autores del blog;

D. ofrece un espacio privado para crear contenidos restringidos, no disponibles al publico;

Q3. éCual de los siguientes consejos deberian seguir los profesores para motivar a los alumnos?

incorporar REA y contenidos de cédigo abierto
fomentar el aprendizaje activo mediante herramientas interactivas
utilizar la uniformidad en los contenidos y el itinerario de aprendizaje para fomentar la resiliencia

0N ® >

incluya contenidos por suscripcion para motivar a sus alumnos

Comentarios
Encuesta de evaluacion del médulo
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