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Unidad 2
Gestion de Actividades en Entornos Virtuales

Sesion 2

Herramientas digitales para produccion de material

didactico

- ldentifica

Te invitamos a observar detenidamente el siguiente video:

Videos Podcast de audio Pdfs

L ®

. - ol Sistemas de
Presentaciones Libros digitales respuesta remota

i E shas

Animaciones de Informacidn de paginas web
procesos y modelos y redes sociales

[VideolYoutube: https://youtu.be/jVKfOOr_CMw

Servicio de Calidad E Innovacién. (22 de enero 2019). Recursos digitales.

Sintesis del video

Entre las nuevas generaciones los recursos digitales son considerados como
uno de los instrumentos de aprendizaje informal mas comunes: ver videos en
YouTube, leer en las redes sociales o navegar por paginas web les sirven para
aprender. Por lo que como maestros no debemos menospreciar su potencial
educativo y debemos tenerlos en cuenta a la hora de disefar una asignatura.

Un recurso digital puede ser cualquier elemento que esté en formato digital y
gue se puede visualizar y almacenar en un dispositivo electrénico y consultado
de manera directa o por acceso a la red, es decir, si leemos un articulo en papel
hablamos de un recurso analdgico, pero si consultamos un recurso digital,
los mas habituales son videos, podcasts de audio, pdf, presentaciones, libros
digitales, sistemas de respuesta remota, animaciones de procesos y modelos
simulaciones o informacion que encontramos en paginas web y redes sociales.
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Una de las primeras preguntas que surge es, éUn recurso digital puede ser
empleado como medio de aprendizaje? Larespuesta mas rapida seria afirmativa,
pero atencidn, porgue un riesgo que nace es el fuerte atractivo de este tipo
de recursos y al ser deslumbrantes pueden ser utilizados por este motivo de
forma excesiva y poco discriminada. La idea principal es que al igual que el
resto de recursos, deben ser usados al servicio de la planificacion docente para
gue sean Utiles y no sélo un simple medio de dinamizacién o de divertimento;
por lo que su uso debe tener una clara intencionalidad educativa. Por eso hay
gue revisar que tenga un buen disefo y claridad dénde va a ir insertado.

Existe un amplio abanico de recursos y sera bueno conocer la naturaleza de
cada uno de ellos, para ver cual es el mejor o la mejor forma de utilizarlos
al seleccionar el recurso digital. Ademas de ver su idoneidad para facilitar el
aprendizaje previsto, debemos asegurar que sea facil de acceder y de utilizar
por los alumnos de la asignatura. Tendremos que tener en cuenta, ademas, si
con el uso de esos recursos estamos cumpliendo la normativa impuesta por
los derechos de autoria. Respecto a la autoria es posible que, en el centro
educativo, haya un servicio de biblioteca o asesoria juridica donde se pedira
ayuda para resolver estas dudas.

Respecto al uso de los recursos digitales, como cualquier recurso se debe
asegurar que el estudiante conozca y entienda con claridad el interés que tiene
para él, como facilitard el aprendizaje concreto, que se hayan establecido y
comunicado los criterios de evaluacion que se utilizardn para comprobar la
eficacia con la que se ha utilizado, es decir, el recurso digital no es un juego, una
distraccion o un pasatiempo interesante, sino que se trata de una herramienta
al servicio del aprendizaje.

Al promover el uso de los recursos digitales nos encontramos con dificultades
y riesgos importantes como son la gran facilidad de distracciéon que fomentan,
al ser facil pasar al navegar por sitios no relacionados con la materia de estudio
o el riesgo de dejarse seducir por informaciones totalmente carentes de rigor
gue son tan abundantes en la red. Ademas de las distracciones, se facilita
la superficialidad en el tratamiento de los temas y la pasividad al recibir la
informacioén, otro riesgo manifiesto es que en el momento de redactar un
ensayo o un trabajo los y las estudiantes trabajan copiando y pegando algunos
de los multiples textos que se encuentran en la red, sin haber hecho el trabajo
de asimilacién reflexion y elaboracion que realmente les ayuda a aprender. La
y el docente tiene que estar atento a evitar esos plagios y educar en un uso; en
el uso responsable de las fuentes de informacion, asi como el desarrollo critico
de las capacidades argumentativas de sus estudiantes.

Pese a estos riesgos, los recursos digitales son una realidad que enriqueceran
la actividad formativa, dotando, por ejemplo, de actividad a las sesiones
presenciales, facilitando las clases invertidas o apoyando a los alumnos con
dificultades auditivas o de otro tipo.
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Aunqgue no son indispensables, si que facilita el uso de los recursos digitales,
el disponer de una plataforma que unifigue su uso. Los LMS (Learning
Management Systems) o sistemas de gestién del aprendizaje como pueden
ser Moodle, Sakai, Black o canvas por citar alguno de ellos, se utilizan en
muchas instituciones educativas y el profesor puede hacer un uso de ellos
gue facilita el que todos sus estudiantes puedan acceder a herramientas de
comunicacion como el correo, el chat, mensajerias diversas, conferencias via
web, calendarios, foros, blogs de informacidon, documentos, imagenes, audios,
videos o de evaluacién como examinadores, evaluacion por pares, rubricas
etcétera entre otras posibilidades.

En lared es posible encontrar gran cantidad de plataformas que nos permitiran
hacer uso de estas herramientas de forma totalmente gratuita.

7~
Después del siguiente video, reflexiona en torno a las siguientes preguntas:
= SQué herramientas o aplicaciones digitales usas en tus sesiones presenciales
o a distancia? ¢Cudles son los criterios que empleas para su selecciéon?
= ¢ Por qué consideras importante el uso de herramientas o aplicaciones en
tus sesiones de aprendizaje?
& /)

~\
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- Analiza

Después de haber reflexionado en torno a los desafios que tienes como docente en la
educacion virtual respecto al uso y disefio de recursos digitales, ahora te invitamos a
revisar la propuesta de autores y comprender el manejo de herramientas que permiten
la elaboracién de recursos digitales que favorecen los aprendizajes en los contextos
virtuales, contrastandolos con tus conocimientos iniciales.

1. Elaboraciones de organizadores graficos

Los organizadores graficos son herramientas que permiten organizar la informacién de
forma visual y facilitan el aprendizaje porque permite capturar contenidos educativos
o instructivos de forma mas dindmica, ayudando a la o el estudiante a organizar la
informaciéon. Campos (2005) define los organizadores graficos como la representacion
esquematica que presenta las relaciones jerarquicas y paralelas entre los conceptos
amplios e inclusivos, y los detalles especificos.

Existen varios tipos, como el mapa semantico, mapa conceptual, organizador visual,
mapa mental, organigramas, diagramas de Venn, cuadros comparativos, lineas de
tiempo, infografias, etc.
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Cuando utilizamos los organizadores graficos como estrategias para el aprendizaje, a
decir de Teran y Apolo (2015), se obtienen los siguientes beneficios:

= Clarificar el pensamiento

= Reforzar la comprensidn

* |ntegrar nuevo conocimiento

= Retener y recordar nueva informacion
= |dentificar conceptos erréneos

= Evaluar

= Desarrollar habilidades de pensamiento de orden superior

Segun Diaz y Castro (2017), este tipo de entornos requieren un nivel de flexibilidad
pertinente y entre sus elementos basicos podemos distinguir los siguientes:

a. Actividades introductorias

Podemos usar un organizador grafico previo a la informacion que se presenta en la
sesion y que él o la estudiante pueda utilizar para organizar e interpretar la informacioén
nueva (Mayer, 2008). De esta manera la funcidon del material serd proporcionar el
andamiaje para facilitar la asimilacién de los contenidos que se vayan a presentar.

Diaz Barriga & Herndndez (2010) nos aclaran que podemos usar organizadores previos
expositivos que se usan cuando la o el estudiante tiene poco conocimiento sobre el tema
y cumplen la funcién de relacionar las ideas existentes con el nuevo material. Y también
los organizadores previos comparativos, cuando la o el estudiante ya tiene familiaridad
con el tema y su funcion es dar soporte conceptual, buscando facilitar la discriminacion
entre las ideas nuevas y las ya aprendidas, seflalando similitudes y diferencias.

Usos puntuales: antes de una discusién, preparacion para una salida de campo, al
comienzo de una unidad, antes de iniciar un tema nuevo con la clase.

b. Actividades Instructivas
Los organizadores graficos se usan para:

= Establecer una relacion entre los distintos conceptos principales que posea un tema
y conocer y entender las relaciones de conceptos entre un mismo tema.

= |dentificar las diferencias y semejanzas entre dos temas distintos.
= Realizar un resumen visual sobre algun tema.
= QOrdenar la informacidén sobre algun contenido de una manera jerdrquica.

= Retener la informacion mediante la visualizacidon y representacion grafica de los
conceptos.
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= Crear planes, analisis de problemas o exposicion de cierta informacion.

= Visualizacién y ordenacion de distintos eventos.

= Representar distintas categorias y caracteristicas en comun entre las categorias.
= Denotar una relacidn jerarquica entre varios conceptos o seres.

= Planificar actividades, procesos y responsables en un proyecto.

c. Actividades de evaluacion

Considerando una evaluacion formativa se puede usar los organizadores graficos en
los siguientes momentos:

= Al inicio de la sesidn. Su uso permite observar qué conocen las y los estudiantes
sobre el tema a desarrollar y dan un punto de partida a la y el docente para el
desarrollo de una experiencia de aprendizaje.

= Durante el desarrollo de la sesidn. Permite observar el proceso de construccion del
aprendizaje al pedirles que exploren, sefalen o sinteticen la informacion.

= Alcierre de lasesion, para que las y los estudiantes concreten lo aprendido mediante
un organizador grafico.

Herramientas digitales para elaborar organizadores graficos

1. POPPLET
Sirve para prender de manera visual

y crear relaciones entre hechos, o Iet
pensamientos e imagenes. p pp

2. MINDOMO
Permite crear mapas mentales, mapas

Ml d conceptuales, esquemas colaborativos y
In Omo diagramas de Gantt. Solo se puede crear 3

esquemas en una cuenta gratuita.

BXMind
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Permite representar diagramas, mapas
mentales y diagramas de Gantt.




Herramientas digitales para elaborar organizadores graficos

F=s
visme

4. VISME

Mediante plantillas se puede crear
infografias, lineas de tiempo, tablas, graficos,
animaciones, presentaciones y otros.

5. CANVA

Mediante plantillas permite
crear diferentes diseflios como
infografias, informes, posters,

videos, presentaciones, etc.

<. Lucidchart

S. LUCIDCHART

Con la aplicacion se puede crear lineas de
tiempo, cuadros sindpticos, diagramas de
flujo, organigramas, mapas mentales, mapas
conceptuales y otros tipos de diagramas.

5. EASELLY
Mediante plantillas permite crear
infografias, informes, mapas de

proceso, cuadros comparativos, etc.

easelly
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A continuacidn, mencionaremos dos sistemas de mensajeria instantdnea con los que
podemos trabajar en el aula.

= Popplet (https://app.popplet.com/), se asemeja a un gran tabldén en el que se puede
colocar organizar ideas y establecer relaciones entre ellas con las que podemos
trabajar un mapa mental.

1. Ir a mis Popples

2. Clic en + crear popplet nuevo

pOpp'E’l’ hCllG iUGnI , consigue mé& popplets!

@ croar popplet nuave

3. Dar nombre al popplet

crear un popplet

nombee su popplet,
¥

olige un color,

S e

4. Clic en el simbolo rueda o

5. Seleccionar hacer un popplet nuevo
[eleJe 2y Planeta fierra

CD C CTEES O £

pegar popple

ocultar nias de nombre

imprimir + exportar pdf
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6. Insertar el texto, imagen o hacer un dibujo. En este caso se insertara un dibujo de la
tierra usando un enlace a esa imagen usando una URL.

EEEELED Planeata tlera

7. Una vez creado el primer concepto o popplet, se puede ejecutar el mismo proceso
para insertar otros popplet. También se puede insertar otro popplet desde el

popplet creado, para ello seleccionar los circulos de los costados para generar un
nuevo popplet relacionado.

El resultado :

8. Deestamaneraseirdinsertando los demas elementos hasta completar el organizador
grafico.

r@—

La tierra se
encuentra a
149.597.870

kilometros del Sol

La tierra gira al La Tierra tiene
rededor del sol en 4.543 miles de
365 dias millones afios
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= Easelly (https://www.easel.ly), permiten crear diferentes tipos de organizadores en
base a plantillas, a continuacion veremos un ejemplo de cémo elaborar una linea de
tiempo.

1. En Easelly buscamos un disefio con la palabra “linea de tiempo”.

Imagenes publicas Gaolt N catigiora
Maz de & millones de

Imagenes creadas

e T
e

0 :
.
[

3. Insertamos el titulo y los elementos de la linea de tiempo (texto e imagenes).

Linea de Tiempo de la computadora

mﬁ

PRIFER OO RAPLUITADORA,
COMERCLAL

4. Terminada la elaboracion de la linea de tiempo hacer clic en el botdn “Saving”.

g
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5. Para descargar la linea de tiempo elabora, clic en “Download”.

e
-}; File = Download » Share = Resize

am = Low Quality
Templates
HD High Quality
B x g 5
[5) POF (Print)

@l Animated Graphics (GIF)

Te invitamos a acceder y usar las siguientes herramientas en la Web para elaborar
organizadores graficos:

= MindMaps (https://www.mindmaps.app/)
= Mindomo (https://www.mindomo.com/)

= Xmind (https://www.xmind.net/)

= Lucidchard (https://www.lucidchart.com/)
= Visme (https://www.visme.co/)

= Canva (https://www.canva.com/)

2. Elaboracion de videos

El video educativo es un medio didactico con alto grado de utilidad en el proceso
de enseflanza y de aprendizaje por sus posibilidades instructivas, cognoscitivas,
motivadoras, modelizadoras, ludicas y expresivas (Bravo, 2000; Bravo, 1996).

Sus principales tipos son las lecciones en video, los videotutoriales, las presentaciones,
las demostraciones, las narraciones, las historias animadas, las entrevistas, los
testimoniales, los motivadores, webinars, videoconferencias etc.

El uso del video ha demostrado una gran efectividad para trabajar diferentes temas
educativos. Actualmente, viene siendo una de las estrategias educativas a distancia
gue se implementan en “Aprendo en Casa” para trabajar por televisién con las y los
estudiantes de todo el Peru (MINEDU, 2020). Ademas, el alumnado ya esta utilizando
videos educativos fuera del aula como una herramienta para aprender de todo, desde
matematicas hasta fisica, inclusive para tocar un instrumento musical. Igualmente,
importantes metodologias actuales apuestan por el video como parte integrante de su
constructo basico. Asi, la Flipped Classroom implica el empleo de este formato como
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aspecto fundamental de la misma, ya que supone el uso de videos para el visionado y
el aprendizaje fuera del aula (Mosquera, 2017).

Considerando sus funciones didacticas, el uso del video en las aulas se justifica en:
= Suscitar el interés sobre un tema

= Permite introducir a un tema

= Desarrollar un tema

= Confrontar o contrastar ideas o enfoques

= Recapitulacidon o cierre de un tema

Es importante también recalcar que a nivel individual, el video cumple tres funciones
(Bartolomé, 1999):

= Como complemento a los aprendizajes realizados, tanto individuales como en las
sesiones de clase.

= Como ampliacidn para las y los estudiantes especialmente aventajados.

= Como recuperacion para las y los estudiantes que no han alcanzado los niveles
previstos.

Para la mayoria de videos que podemos elaborar, es recomendable contar con estos
elementos:

= Camara
» Tripode
= Computadora o celular

* Programas de grabacion y edicidn de video

En lineas generales recomendamos los siguientes pasos:
= Primer paso: Elaborar el guion

Se trata de plasmar por escrito el contenido de nuestro video considerando inicio,
desarrollo y cierre. El inicio (destaca la motivacidn y clarificacion de objetivos),
el desarrollo de la tematica a tratar y un cierre en el que puede mencionarse el
punto mas importante a recordar o concluir con una pregunta abierta para invitar
a una accion.

Para la elaboracion del guidn es importante tener en cuenta estos elementos:
= |Los objetivos o el propdsito
= E| publico al que se dirige el video

= Eldesarrollodelos contenidos (en funcidon delos objetivos o el propdsito y destinatarios)
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= |Los recursos gue se utilizaran (textos, graficos, animaciones, audio, esquemas,
preguntas, otros).

= | a elaboracidon del texto base.
= Segundo paso: Grabar el video
Equipo para grabar el video. Podemos realizar:

= Grabacidon sin computadora: esto puede realizarse, utilizando una cdmara
fotografica o filmadora que tenga la opcidon de grabar video o usando un
Smartphone con opcidn de video.

®» Grabacion usando una PC: para este tipo de grabacion se necesita una
computadora, una Webcam, un micréfono (externo o incorporado) y un software
adecuado para la captura de lo que estamos realizando en el computador.

Bajo una investigacion empirica, especialistas del MIT recomiendan que la duracidn
de un video debe ser de 6 minutos y como maximo 10. Los videos cortos crean un
nivel de implicacion mayor, donde la brevedad es un elemento clave en conseguir
mantener viva la atencidn de las y los estudiantes (Guo, Kim y Rubi, 2014).

= Tercer paso: Editar el video

Una vez grabado el video, se tendra que editar para que el resultado sea dptimo
y apto para su publicacion. Para la edicion de videos existen programas para
computadoras y dispositivos moviles, e incluso recursos online, que facilitan el
proceso en unos pocos pasos. El proceso implica:

= Combinar varios videos e imagenes en un mismo video.

= Recortar algunas partes que sean innecesarias o mejor el entendimiento y
presentacion.

= Agregar musica al video a partir de una biblioteca de audios, por ejemplo, la
biblioteca de audio de YouTube.

= Personalizar el video con herramientas y efectos especiales.
= Cuarto paso: Publicar el video

El dltimo paso consiste en la publicacién del video. Los canales mas conocidos
son las redes sociales donde YouTube es el mas conocido, cuyos contenidos
pueden configurarse como publicos, ocultos o privados, y embeberse en nuestra
aula virtual, también se puede usar Vimeo, Dailymotion, Flickr, y sitios web, blogs
y todo tipo de plataformas de aprendizaje.
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Un editor de video es un programa que permite editar fragmentos de videos, fotografias,
graficos, efectos digitales, audios o cualquier material audiovisual y obtener un video
final para uso comercial, periodistico, documental, educativo, etc.

Existen diferentes herramientas para editar videos, te sugerimos algunas herramientas
de uso gratuito para Windows y Android:

AVIDEMUX INSHOT
. Editor de
Editor de fotografia y
videos para ll video
tareas simples -
FILMORA WONDERSHARE CAPCUT .
Editor de
video todo
Editor de en uno con
videos casero g filtros y
todo en uno efectos
DA VINCI RESOLVE QUICK
Editor de Editor de
videos, con id
funciones video para
fotos y videos

profesionales

Enlaces para descargar herramientas en Windows, para Android ir al Play Store.
= Avidemux (http://fixounet.free.fr/avidemux/)
= Filmora Wondershare (https://filmora.wondershare.com/).

= DaVinci Resolve (https://www.blackmagicdesign.com/)

GESTIONA ENTORNOS VIRTUALES PARA EVALUACIONES DIVERSIFICADAS 1 5

U




La grabacién de la pantalla del computador permite crear y mostrar tutoriales, visitas
guiadas, recursos de formacion, hacer mas dindmica y enriquecer la presentacion visual
de cualquier sesidon de clase, grabar videos de actividades demostrativas.

Te sugerimos el uso de las siguientes herramientas para grabar la pantalla de tu

computadora:

Herramientas para grabar
la pantalla de la
Creencast o Matic com putadora CamStudio

Permite videos
con un limite 15
minutos de
duracion.
Grabacion de la
camara web del pc
y realizar
recortes.

Sofware libre,
grabar la pantalla
y el audio de la
computadora.
Criar archivos de
video AVI.

diapositivas en 2 .
. . - Permite guardar en
video, permite WMV, MP4, VOB, 0

incluir audio y
sincronizarlo. AVI, FLV, GIF y
otros.

PowerPoint Apowersoft

Enlaces para descargar herramientas para grabar la pantalla en Windows:
= Creencast-o-matic (https://screencast-o-matic.com/)
= CamStudio (https://camstudio.org/)

= Apowersoft (https://www.apowersoft.es/)
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2.7 Herramientas para elaborar videos animados

Los videos animados, son recursos utiles para brindar informacion y actividades de una
forma entretenida y original. Contienen dibujos e imagenes de objetos y personajes,
nubes o burbujas de pensamiento, flechas, y textos cortos que dan una sensacién de
accion a los personajes, objetos o textos del video y son por lo general acompafados de
una voz que va guiando el discurso del video a modo de expositor o profesor de turno.

Te sugerimos el uso de las siguientes herramientas para crear videos animados:

Enlaces para acceder a aplicaciones para elaborar videos animados online:

BITEABLE MOOVLY

inm :
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Biteable esunaaplicaciénonline que
permite crear videos rapidamente
sin necesidad de tener habilidades
de disefio o programacion. Se
puede tener una cuenta gratuita
y elegir entre una gran variedad
de plantillas para hacer videos de

Movvly es una herramienta web
para crear animaciones y videos a
partir de plantillas o desde cero.
Posee una variada biblioteca que
permite elegir entre una gran
diversidad de imagenes, objetos y
musica. La versidn gratuita permite

hacer videos hasta 10 minutos en
calidad media.

distinto tipo, animaciones, video,
infografias, demostraciones y sobre
cualquier tema que se necesite.

= Moovly (https://www.moovly.com/)

= Bijteable (https://app.biteable.com/)

2.8 Herramientas para elaborar videos usando Stop Motion

El Stop Motion es una técnica de animacién en la que se aparenta el movimiento de
objetos estaticos por medio de una sucesién de imagenes fotografiadas. El movimiento
se construye, fotograma a fotograma (toma a toma), manipulando el objeto entre tomas
y que luego seunenenuna pelicula. Se puede usar para crear historias, explicar conceptos
o situaciones que se necesitan ilustrar, realizar diferentes tipos de simulaciones, hacer
peliculas, cortometrajes. En la escuela se puede usar para crear historias cortas, crear
tutoriales, ilustrar procesos como el crecimiento de una planta y la germinacion de una
semilla, simular situaciones como reacciones quimicas, fisicas o bioldgicas, presentar
conceptos, representar poemas, etc.
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Monkeyjam es un programa de Stop Motion Studio es una aplicacion
animacion digital de lIapiz y stop motion. para android que permite crear
Esta disefado para permitir capturar peliculas usando la técnica de stop
imagenes desde una camara web, motion. Permite la captura con un
videocdmara o escaner y ensamblarlas intervalo de tiempo ajustable, control
como cuadros separados de una de la camara, enfoque y exposicion,
animacion. filtros, editar fotograma a fotograma

., . ., con timeline, etc.
También permite importar imagenes y

audio. La pelicula resultante se exporta
en formato AVI.

Enlaces para acceder a la aplicacion para Windows:

= Monkey Jam (http://monkeyjam.org/)

3. Elaboracion de actividades interactivas

Dentro del trabajo virtual en las aulas, buscamos recursos que mantengan el interés de
nuestros estudiantes, mejoren su experiencia, saquen el maximo rendimiento de sus
capacidades y tengan como consecuencia mejores resultados y el desarrollo de sus
competencias.

En este sentido, para entender qué son las actividades interactivas con uso de las TIC,
podemos contraponerlas con las pasivas.

Las actividades pasivas tienen el caracter receptivo de la informacién. Por ejemplo:
presentaciones de diapositivas, lecciones, visionado de videos, lectura de paginas

Web, etc.
’
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Las actividades interactivas son aquellas en las que la o el estudiante debera realizar
acciones sobre el dispositivo (computadora) que demuestren la construccidon de
conceptos en base a los contenidos que se le presenta, recibiendo retroalimentacion
en el proceso (esta retroalimentacion puede ser personalizada).

)

Para elaborar actividades interactivas disponemos de herramientas informaticas que
permiten crear tipos de ejercicios muy variados: preguntas verdadero-falso, respuesta
multiple, eleccidon multiple, rellenar los huecos, identificar zonas de una imagen
compleja, asociar conceptos, ordenar los pasos de un proceso, crear crucigramas,
puzzles, sopas de letras, entre otros (Garcia, 2010).

Con el avance en el desarrollo de las herramientas informaticas, ahora contamos con
programas gue nos facilitan la creacion de actividades interactivas, a estas herramientas
se las denomina herramientas de autor.

Herramientas para elaborar actividades interactivas

ExelLearning

. Programa gratuito para el disefo, edicion
=== ' y desarrollo de contenidos didacticos

E -
S (combina videos, textos, preguntas
- = y otras actividades). Es ideal para
= % editar contenidos y en el e-learning en
combinacion con las plataformas LMS,
[z =]
e e i e como por ejemplo Moodle.
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Herramientas para elaborar actividades interactivas

Cuadernia

Herramienta para la creacién y
difusion de material educativo
digital. Es facil de usar y permite
la creacion de cuadernos digitales
gue pueden contener informacion,
actividades multimedia y pueden
ser usados a través de un
navegador de internet.

Ardora

EnmS e & 7
CORD DISERAR ACTIVIDADES COH ARDIRA
L —
ACTARAPE e emirn | S| 8 | s o masaRmas
[r—

T f -
| ] | ]
A A ..llmhql —

mn-u-r—lm...m_ .........

Lt on S \F’U’H"\

Aplicaciéon que permite crear diferentes
tipos de actividades como: crucigramas,
sopas de letras, paneles graficos, relojes
y otros ejercicios en html sin tener
conocimientos técnicos de disefo o
programacion web

Educaplay

Herramienta multimedia que
permite crear: mapas, adivinanzas,
crucigramas, didlogos, dictados,

sopa de letras, test, ordenamientos,

etc. Estas actividades se pueden
insertar en blogs, paginas web o
plataformas educativas, etc.

educaplay -

FerEPNE |

I
BE

H5P

I
b
@
o
4

E
Kk
\2
9
[

Herramienta gratuita, que facilita la
creacion de contenidos de aprendizaje
variado: juegos de diversos tipos, videos
interactivos, cuestionarios, etc.
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Enlaces para acceder a aplicaciones para crear actividades interactivas:
= Exelearning (http://exelearning.net/)
= Cuadernia (http://www.educa.jccm.es/educa-jccm/cm/temas/cuadernia)
= Ardora (http://webardora.net/)
= Educaplay (https://es.educaplay.com/)
= H5P (https://hSp.org/)

4. Curacion de contenido

La curaduria de contenidos, es una actividad que consiste buscar, organizar y compartir
el contenido educativo relevante (Mendoza, 2017). Esto permite seleccionar un recurso
de calidad con mayor eficiencia para ser utilizado en un contexto educativo especifico.

Su utilidad en la escuela:

= QOrganizar el material para la enseffianza

= Seleccionar los recursos para aprendizaje de las y los estudiantes

= Socializacion de las fuentes

= Colaboracion en la construccion de una biblioteca variada de recursos

Podemos curar textos, audios, imagenes, sitios web (direcciones de sitios), material
multimedia, apps, videos, podcast, blogs, canales de YouTube, actividades de trabajo
en el aula (unidades, proyectos, sesiones), etc.

Enlaces para acceder a aplicaciones para curar contenido:
= Symbaloo (https://www.symbaloo.com/)

= Scoop.it (https://www.scoop.it/)

= Pinterest (https://www.pinterest.es/)
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Symbaloo Scoop.it

Herramienta web que permite Herramienta web que
organizar los contenidos de manera permite seleccionar
sencilla en base a direcciones web. contenidos y clasificarlos

Tiene una version para el sector de acuerdo a categorias
educativo (SymbalooEDU), por lo previamente definidas
que es posible realizar colecciones por los usuarios, tambien

especializadas en matematicas, permite busquedas y

geografia, historia, etc. compartir el contenido.

3

Pinterest

Herramienta web que organiza
el contenido de los usuarios
en tableros virtuales ( o
“boards”). Las colecciones
pueden ser imagenes, videos,

eventos, intereses, aficciones y
mucho mas.
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|deas fuerza

Existe una variedad de organizadores graficos que podemos usar como
recursos en diferentes momentos y en distintas actividades dentro de nuestro
trabajo en la educacién virtual. Las herramientas digitales facilitan y simplifican
el disefo, elaboracién y publicacion de los organizadores graficos.

El video educativo es un recurso util en el proceso de enseflanza aprendizaje
por sus variadas posibilidades formativas; en la actualidad la evolucidon de
los medios digitales posibilita la elaboracion rapida y facil de diferentes tipos
de videos, siendo requerido como cualquier recurso didactico su adecuada
planificacién y uso dentro del aula virtual.

Existe un conjunto de herramientas que permiten crear contenido interactivo,
a estas herramientas se las denomina herramientas de autor y permiten
combinar textos, imdgenes, videos y otros recursos para elaborar actividades
variadas como videos interactivos, graficos dindmicos, cuestionarios, material
multimedia, juegos educativos, etc.

La curaduria de recursos educativos es una actividad que consiste buscar,
organizar y compartir el contenido educativo relevante, esta actividad es
beneficiosa para todos los maestros al organizar, seleccionar, socializar los
recursos y hacerlos accesibles mas facilmente.
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