Pizarra digital interactiva
PIZARRA DIGITAL INTERACTIVA Y TABLET-PC. SOPORTES DIGITALES DEL CONOCIMIENTO

1. INTRODUCCION

El nuevo escenario educativo en el que nos estamos introduciendo tiende a eliminar la
tradicional pizarra y su inseparable tiza. Su sustitutos son la pizarra digital interactiva y el lapiz
Optico, el video-proyector y el ordenador.
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La pizarra digital consta de un video-proyector que proyecta las imagenes desde un
ordenador a la pizarra. Si disponemos de una pizarra digital interactiva cuando se produce un
contacto fisico entre el lapiz 6ptico y la propia pizarra, ésta trasmite por medio de un dispositivo de
transmisién inaldmbrico una sefial que recibe el ordenador reflejando en su pantalla la interaccién
entre ambos siendo la interaccion bidireccional. La pizarra tradicional se convierte en una pantalla
tactil de ordenador gigante, con todo lo que ello supone; aplicaciones software, conexion a Internet
en todo momento, actividades interactivas, uso de herramientas web 2.0, etc.

iEs genial! ...
Podéis acceder a infinitas bases
de datos sobre ciencias, humaonidades,
arte, imagenes, videos... Conectar con
yniversidades de todo el mundo ...

En cyanto vuelva la [uz
os lo muestro

. ¢ ¢ ¢ Una pizarra digital
—— sustituye en su totalidad a
la pizarray latiza? ? ?

Estamos ante un elemento innovador que permite que los alumnos participen de las
actividades y explicaciones del profesor de una manera interactiva. Pero si ademas de esto,
hacemos que el alumno cambie sus tradicionales libros de texto y cuadernos por un tablet-pc el
cambio metodolégico es mayor. Imaginemos un futuro préximo en el que las editoriales ya no
publican libros de texto en papel, sino que lo hacen en formato digital, de tal manera que en ese
tablet-pc se encuentran almacenados todos los libros de texto del alumno, pudiendo acceder a
cualquiera de ellos en cualquier momento.
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Las actividades pasan a incorporar animaciones en las que el alumno trabaja desde su
propio puesto y que a través de conexion wifi, envia por correo electrénico, o almacena en alguna
plataforma, para que el profesor pueda corregirlas en la pizarra digital o a un espacio virtual, tipo
moodle, para que participe toda la clase. Esto implica una nueva metodologia, nuevos roles y
nuevas estrategias de evaluacion.

Otros dispositivos interesantes para usar junto con la PDI son:
- Escéner
- Cémara web
- Cémara de fotos

Micréfono

2. INTEGRACION DE LAS TIC EN EL AULA.

Si observamos un centro educativo hoy, estamos en condiciones de poder afirmar que el
impacto producido por la digitalizacién, aun esta por desarrollarse en su plenitud, aunque se
avanza en la direccion correcta. Esto es consecuencia de la enorme inversion economica en
equipamiento y formacién. Pero a pesar de ello, es necesario un cambio de actitud o de
mentalidad en el profesorado a la ahora de integrar estas herramientas en su labor diaria. En
cualquier caso, hay que dar respuesta a las nuevas exigencias que plantea la sociedad en la que
vivimos. Incorporar las TIC al mundo educativo no solo plantea un reto al profesor sino que se
convierte en una necesidad para que nuestros alumnos puedan desenvolverse sin problemas
dentro de la nueva sociedad evitando de esta manera su analfabetizacion tecnolégica. Hemos de
conseguir una educacion mas flexible e integradora, mas cercana a la sociedad en la que nos
movemos y mas centrada en las individualidades del alumno.

3. CAMBIO DE ROLES EN EL PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE

Un nuevo enfoque metodolégico implica un cambio de modelo y de rol en la forma de trabajo
tanto de profesor como de los alumnos.

e« Cambio de rol en el profesor: La integracion de las TIC depende en gran medida de
nuestro conocimiento de las herramientas, de nuestra imaginacion y originalidad a la
hora de proponer actividades y de nuestra continua formacién y reciclaje en el mundo
de las nuevas tecnologias. Nuestra labor en este nuevo escenario se hace mas
creativa y exigente. Tenemos que ser puente entre los conocimientos, las nuevas
tecnologias y los alumnos. Todo ello implica observar y estudiar a nuestros alumnos
con el fin de adaptar las actividades, proponiendo y creando nuestras propias
actividades y ejercicios con una clara intencion de innovacién docente.

e Cambio de rol en el alumno: Las TIC también cambian la posicién del alumno que
necesita manejar nuevas y numerosas herramientas que le ayudaran en el
aprendizaje. El alumno debe adoptar una postura de menor dependencia de su
profesor y por tanto adoptara una conducta mas responsable. Ya sea de forma
individual o a la hora de trabajar en grupo, debe aprender a buscar la informacion, a
separar aquello que le es util de lo que no lo es, siempre bajo la tutela de su profesor
gue estara para orientarle. El alumno ya no es un sujeto pasivo sino que pasa a
tomar protagonismo y a participar en el proceso.

4. POSIBILIDADES, VENTAJAS, LIMITACIONES E INCONVENIENTES DE LAS TIC EN
EDUCACION

La incorporacion de las TIC al universo educativo tiene una gran cantidad de ventajas y

ofrece una serie de posibilidades que con los métodos tradicionales no podian plantearse. Pero
también hemos de adoptar un papel critico para tratar de ver cuales son los posibles
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inconvenientes o limitaciones que presenta dicha incorporacion. En la siguiente tabla se recoge
una comparativa.

Posibilidades Ofrecidas Ventajas
v"Innovacién docente con apoyo en las nuevas
tecnologias.
Desde el v Mejo_r tratamiento a quiversidad del algmnado
] ] gracias a la introduccion de las herramientas
e Mayor oferta informativa. punto de TIC.
«  Entornos flexibles de aprendizaje. | ViStadel |\ oo formas de comunicacion y relacion con
e Eliminacién de barreras espacio- Profesor los alumnos.
temporales entre profesor y v' Posibilidad de formacién, reciclaje y
alumno. o actualizacion de nuestro método de trabajo.
* CMO?%/SLi%gi'i%'::_dad de v' Mayor mptivacién del alumno al~ usar las TIC.
. . v' Personalizar procesos de ensefianza-
e Entornos interactivos. o
L 3 aprendizaje.
* Aprend|z§1]e auténomo y/o Desdedel v Desarrollo de la capacidad de discriminar
colaborativo. 5 punto de informacion.
e Facilita la formacion permanente. \gf’ta del | Nuevas formas de relacion y comunicacién con
umno profesores y compafieros.
v' Desarrollo de la competencia digital gracias a la
interaccién diaria con herramientas TIC.
Limitaciones Presentadas Inconvenientes
v" Preocupacion ante la posibilidad de verse
e Infraestructura especifica. v Ses.borda'ctiﬁ'go(rj Igs nuelyas teclnot!oglas. |
e Falta de personal técnico de apoyo a Imposibiiidad de realizar su jabor en € caso
«  Coste econémico de la tecnologia Desde el Qel mcqrecto funcionamiento de los equipos
o o . punto de informaticos.
* Formamon_especmca para utilizar vistadel |v' Desarrollo de la estrategia del minimo esfuerzo
las herram!entas. N Profesor por la posibilidad de encontrarlo todo hecho en
e Nuevos métodos de ensefianza y la red.
aprendizaje. ) v Necesidad de continua actualizacion en la
e Las actividades en linea pueden metodologia de ensefianza.
llegar a consumir mucho tiempo si
no son bien orientadas. v Posible adiccion a las TIC.
e Ancho de banda. v Dispersion y pérdida de tiempo y atencién si no
e Escasez actual de recursos Desde el hay una orientacién adecuada.
educativos de calidad. punto de | v' Considerar el proceso exclusivamente como
e Falta experiencias y buenas vista del algo ludico sin componentes educativos.
préacticas educativas al tratarse de Alumno | v Posibles situaciones de pérdida de realidad en

métodos novedosos.

las relaciones personales ante un uso excesivo
y descontrolado.

Debemos tratar de conseguir una manera progresiva y efectiva la integracion definitiva de
las TIC como herramienta en el proceso educativo.
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5. BUENAS PRACTICAS EN EL USO DE LAS TIC.

El término “buenas practicas” hace referencia a criterios de actuacion considerados como
Optimos para alcanzar unos resultados. Experiencias que se guian por principios, objetivos vy
procedimientos apropiados que se adecuan a determinados estandares consensuados. A
continuacion se muestra un decélogo de “buenas practicas” con herramientas TIC en el aula:

I. Lo relevante debe ser siempre lo educativo, no lo tecnolégico. Un docente al planificar el uso de
las TIC debe tener presente qué es lo que van a aprender los alumnos y en qué medida la
tecnologia sirve para mejorar la calidad del proceso de ensefianza.

2. Las TIC no tienen efectos miagicos sobre el aprendizaje ni generan avtomaticamente innovacion
educativa. Usar ordenadores en el aula no implica ser mejor ni peor profesor, ni que los alumnos
Incrementen su motivacion, su rendimiento o su interés por el aprendizaje.

3. El método o la estrategia didactica, junto con las actividades planificadas, promueven un tipo u
otro de aprendizaje. Con un método de ensefianza expositivo, las TIC refuerzan el aprendizaje por
recepciéon. Con un método de ensefianza constructivista, las TIC facilitan un proceso de aprendizaje
por descubrimiento.

4. Se deben utilizar las TIC de forma que el alumnado aprenda “haciendo cosas” con la tecnologia. Es
decir, debemos organizar en el aula experiencias de trabajo para que el alumno desarrolle tareas
con las TIC de naturaleza diversa como pueden ser el buscar datos, manipular objetos digitales,
crear informacién en distintos formatos, comunicarse con otras personas, oir misica, ver videos,
resolver problemas, leer documentos, contestar cuestionarios, trabajar en equipo, etc.

5. Llas TIC deben utilizarse tanto como recursos de apoyo para el aprendizaje académico de las
distintas materias curriculares (matematicas, lengua, historia, etc.) como para la adquisicion vy
desarrollo de competencias especificas en la tecnologia digital e informacién.

6. Las TIC pueden ser utilizadas tanto como herramientas para la bisqueda, consulta y elaboraciéon de
informacién como para relacionarse y comunicarse con otras personas. Es decir, debemos
propiciar que el alumno desarrolle con las TIC tareas tanto de naturaleza intelectual como social.

7. Las TIC deben ser utilizadas tanto para el trabajo individual de cada alumno como para el desarrollo
de procesos de aprendizaje colaborativo entre grupos de alumnos tanto presencial como
virtualmente.

5. Cuando se planifica una leccién, unidad didactica, proyecto o actividad con TIC debe hacerse
explicito no sdélo el objetivo y contendo de aprendizaje curricular, sino también el tipo de
competencia que se promueve en el alumnado.

9. Ewvitar la improvisacién en el auvla de informatica. Es muy importante tener planificados el tiempo, las
tareas o actividades, los agrupamientos de los estudiantes, el proceso de trabajo.

0. Usar las TIC no debe considerarse ni planificarse como una accién ajena o paralela al proceso de
ensefianza habitual. Las actividades de utilizacion de los ordenadores tienen que estar integradas y
ser coherentes con los objetivos y contenidos curriculares que se estan ensefiando.

6. INNOVACION A TRAVES DE LAS TIC PARTICIPANDO DE LA /
WEB 2.0.
g /”

La innovacidn se apoya en una serie de cambios con la finalidad de i
conseguir mejores resultados: nueva concepcion del aprendizaje, = “--. L /‘
investigar nuevas metodologias y estrategias de evaluacion, nueva 5
organizacién espacio-temporal, etc. ELDIFiCIL \

CAMINO DE LA =
INNOVACION
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Colaborando con la Web 2.0

El uso de Internet en el proceso educativo parece imprescindible. Hay que evaluar y
organizar a nuestra medida las nuevas herramientas que nos ofrece la Web. El concepto de Web
2.0., no es mas que la evolucion de la Web 1.0, ésta Ultima es la integrada por las webs que
visitamos y nos permiten Unicamente realizar visionar la informacion. La Red ha evolucionado de
tal manera que ahora, la informacion que nos ofrece se basa en contenidos compartidos, creados
de forma colaborativa por medio de diversas herramientas o aplicaciones, muchas de ellas sin
necesidad de instalacion. Estas aplicaciones, web 2.0., se pueden clasificar de la siguiente
manera:

e Aplicaciones para expresarse y publicar o difundir: crear y mantener sitio personal o blog,
creacion sitio colaborativo wiki...

e Aplicaciones para publicar o difundir: sonido con podcast, videos con YouTube, imagenes
con Flickr, presentaciones con SlideShare, etc.

e Redes sociales: Facebook, Tuenti, Twitter...

e Otras aplicaciones: calendarios (Google Calendar), geolocalizacion (Google Maps), libros
o documentos virtuales compartidos (Scribd), noticias, ofimatica on-line (Google Docs),
plataformas de teleformacion como Moodle, lineas de tiempo (xtimeline), creacion de
comics (Pixton), etc.

Imaginemaos por un momento el tratar de proponer una actividad a nuestros alumnos de tal
manera que el realizar dicha actividad implique hacer uso de gran mayoria de las herramientas
expuestas con anterioridad. Propongamos al alumno el estudio de un determinado tema que
nosotros le exponemos por medio de una practica creada a través de la plataforma Moodle. El
alumno adquiere los conocimientos adecuados para desarrollar posteriormente, actividades y
ejercicios relacionados con esos contenidos que ha encontrado en nuestra unidad. Las
actividades y ejercicios de caracter individual tendra que publicarlas el alumno en su propio blog
con la finalidad de que posteriormente podemos acceder a su blog como profesores para evaluar
si esas actividades estan correctamente realizadas. A la hora de realizar las actividades en grupo,
serd necesario que creen una wiki, con la finalidad de que todos participen de una manera
colaborativa a la hora de realizar la actividad grupal. El profesor sera un integrante mas de esa
wiki con el fin de en todo momento controlar y orientar en el proceso a los alumnos. A la hora de
difundir en la red sus resultados y conclusiones podran usar cualquiera de las herramientas
disefiadas para tal fin, como pueda ser la herramienta de podcasting que ofrece Goear si se
quiere distribuir algun archivo sonoro, subir un video a YouTube si quieren que su proyecto sea
visto en video por otros alumnos desde cualquier parte del mundo o compartir sus imagenes por
medio de la aplicacién que Flick tiene para tal fin. En todo caso como vemos se trata de colaborar
y compartir informacién entre todos ellos, siendo nuestro papel evaluar y orientar en todo el
proceso.

En definitiva, el uso de estas herramientas que ofrece la Web 2.0 nos van a permitir buscar,
crear, compartir e interactuar desarrollando claramente en nuestros alumnos la competencia
digital, construyendo sus propios conocimientos, desarrollando competencias mas especificas
dentro de esa competencia digital global como pueden ser procesar informacion, saber navegar
en la red, conocer los riesgos del uso de las tecnologias (virus informaticos, proteccién de
derechos de autor, adiccién, etc.), nunca perder de vista que la red no deja de ser un mundo
virtual, ademés de favorecer claramente el trabajo en equipo de los alumnos, algo cada vez més
importante tanto en la sociedad como en el ambito educativo que nos ha tocado vivir.

Informacion digital en la red.

Cada vez son mas los alumnos que utilizan medios digitales e Internet en su vida cotidiana.
Incluso es utilizado por ellos para cosas relacionadas con el &mbito escolar (busqueda de
apuntes, consultas puntuales para las actividades, consultar cuestiones a comparieros a través del
correo o redes sociales...) Es evidente que la forma de percibir las TIC no es igual para las nuevas
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generaciones de alumnos que para los docentes: los jévenes han crecido ya en un entorno en el
gue Internet estaba plenamente consolidado en la vida diaria y conviven con él de forma natural y
automética. Esto implica que el conocimiento es ahora accesible en cualquier momento y en
cualquier lugar, lo que nos obliga a adaptar nuestros modelos de ensefianza. Seguir utilizando los
modelos tradicionales no hace sino alejar el entorno académico de la realidad del alumno.
Conscientes de esto, los profesores utilizan cada vez mas medios educativos digitales en sus
aulas. Si hasta ahora era visto como una posibilidad, en los ultimos tiempos el acercamiento de la
red al aula se estd manifestando como una auténtica necesidad, no sélo para explotar sus
posibilidades, sino también para formar a los jévenes en su uso.

Utilizacién de medios digitales

Los medios digitales, y en particular internet, pueden hacer acto de presencia en el aula de
distintas formas, en el siguiente esquema se indican algunas situaciones.

Webquest, trabajos de
mnvestigacion, busqueda del
tesoro, recopilacion de enlaces

Cono fuente de recursos
y base de conociniento

Como guia del
proceso de enseflanza

Utilizacién de medios digitales Unidades digitales interactivas

Sinmladores online,
presentaciones nultimedia,
paginas web tenmticas...

De formna paralela —
a otros medios

Podemos utilizarla como un banco de conocimiento, una fuente de recursos para aplicar en
clase mediante la formulacion de actividades abiertas que necesiten que el alumno navegue y
busque recursos para responder a determinadas tareas. Este es el uso hasta ahora mas
tradicional de Internet: el profesor termina el tema y luego propone actividades como:

» Recopilaciones de direcciones interesantes sobre un determinado tema visto en la clase.

» Bulsqueda del tesoro: el profesor presenta al alumno uno coleccién de direcciones web y
formula una serie de cuestiones que los alumnos deben responder utilizando la informacion
gue hay en ellas.

» Presentaciones multimedia o exposiciones utilizando la web para buscar recursos gréficos,
sonoros y textuales sobre un determinado tema objeto de estudio.

= Webquest. Se plantea una serie de retos motivadores que deben ir resolviendo de forma
secuencial mediante la utilizacién de paginas web.

Todas estas son actividades potentes y con gran fuerza motivadora para los alumnos y
permiten ampliar conocimientos a cada alumno a un ritmo distinto. Pero, ademas de esta forma de
utilizar los medios digitales para utilizarlos de forma abierta, cada vez es més usual encontrar que
los profesores utilizan y elaboran propuestas de trabajo guiadas, unidades didacticas completas
en soporte digital mas centradas en el trabajo de determinados contenidos curriculares. Se puede
hablar de una reinvencion del libro de texto en un nuevo formato, eso si, con distinto lenguaje y
distintas posibilidades. Se persigue que el uso del ordenador no sea percibido por el alumno como
algo extraordinario y complementario de los procesos de ensefianza, sino como algo cotidiano,
una herramienta usual.

= También es posible utilizar los medios digitales de forma paralela a otros medios, para
reforzar el trabajo de determinados contenidos, pero también de forma guiada (usando
simuladores online, visionando videos de Youtube u otras paginas, presentando con un
cafdn proyector paginas relacionadas con el tema que se esta viendo en clase o utilizando
una pizarra digital).
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Por supuesto, estas formas de utilizar los medios digitales no son excluyentes unas de otras, y
debemos optar por la mas adecuada entre ellas segun el contexto en el que nos encontremos, el
grupo de alumnos, la materia a impartir, la propia unidad didactica a desarrollar, etc.

Elaboraciéon de materiales digitales.

La actual sociedad de la informacién ha modificado nuestra relacion con la informacion. Si
hasta hace pocos afios utilizabamos Internet s6lo para buscar y acceder a informacion, en los
Gltimos tiempos los usuarios elaboran y publican su propio material. Hemos pasado de ser meros
consumidores a nutrir también a la red con nuevos materiales. En el &mbito educativo esto nos
permite no estar sujetos al material que encontremos: podemos crear nuestras propias unidades
didacticas de forma que se adeclUen por completo a la naturaleza de nuestros alumnos, a las
caracteristicas de nuestro centro y a la metodologia que queremos utilizar.

Antes de proceder a la creacion de un material digital, conviene detenerse un momento a
pensar en las siguientes cuestiones basicas:

= QUE tipo de material quiero crear: una presentacion multimedia, un video, una aplicacion
interactiva, un documento pdf, ... La respuesta a esta pregunta condicionara el tipo de
herramienta que debo utilizar para disefiar mi actividad.

= A QUIEN va dirigido el recurso. No debo perder de vista las capacidades de los
destinatarios del material. Debo preguntarme si dominan las destrezas necesarias para
utilizarlo y tener en cuenta sus capacidades para crear un material al que puedan acceder.

= PARA QUE voy a utilizar el material: qué tipo de objetivos quiero alcanzar, qué contenidos
se van desarrollar y qué tipo de capacidades deben adquirir los alumnos al usar el recurso.

Una vez que tenemos la respuesta a estas preguntas estamos en disposicion de comenzar
con el proceso de creacion de nuestro material. Podemos distinguir dos fases:

» Una primera fase de disefio, durante la que debemos abordar las siguientes tareas:

- Andlisis de la situacién y primera toma de decisiones: teniendo en cuenta las
respuestas a las preguntas anteriormente planteadas, tomamos decisiones como: el
formato de la obra que voy a crear, el lenguaje que voy a utilizar, el nimero de
sesiones que debe durar la utilizacién del material, etc.

- Planificacién del proceso de creacién: teniendo en cuanta los recursos de los que
disponemos y el tiempo que tenemos para crear el material.

- Desarrollo del producto: formulacién de objetivos, organizacién del contenido del
material, elaboracion del guidn en papel.

- La segunda fase es la de produccién del material digital. Se implementa el guién
desarrollado anteriormente con la herramienta que hemos decidido utilizar. Existen
multitud de herramientas que podemos utilizar para la creacion de nuestros
materiales: desde un modesto editor de textos hasta utilidades profesionales como
Dreamweaber o Macromedia Flash. Afortunadamente han surgido muchas
herramientas que nos permiten crear contenidos educativos atractivos de forma
sencilla e incluso sin tener amplios conocimientos de informatica. Entre otras estan a
nuestra disposicion las siguientes:

* Programas de presentaciones como Powerpoint, Impress o Notebook.

« Jclic: es un sistema para la creacion de actividades educativas basado en Java.

» Hot Potatoes: Permite la elaboracién de ejercicios de varios tipos (crucigramas,
preguntas de respuesta mdltiple, ordenar frases...). El resultado es un archivo
html que se puede incrustar directamente en una web.

» Phpwebquest: Disefo de actividades tipo webquest y busqueda del tesoro.

» EdiLim: Es un entorno que permite la creacion de libros interactivos multimedia,
ejecutable directamente desde Internet.

» Pixton: Creacion de comic online.

« Xtimeline: Disefio de lineas de tiempo.
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 Moodle: es un sistema completo gestién de la ensefianza: permite a los
profesores la publicaciéon de cursos de calidad en linea y llevar un seguimiento
del control de los alumnos matriculados.
Esta lista s6lo pretende ser una muestra de la gran variedad de herramientas a nuestro
alcance, existen muchas otras alternativas que se adaptan a las necesidades de nuestros
materiales.

» Una vez desarrollado el material, se efectia una experiencia piloto y, tras una
evaluacioén, se hacen los ajustes necesarios para mejorarlo.

- Elaboracién de la guia did4ctica si se pretende compartir el material creado.

- Publicacion del material. Podemos guardar el material en cualquier soporte
magnético, éptico o memoria flash, pero si tenemos intencidon de que esté accesible
para los alumnos y para el resto de la comunidad tenemos la opcién de publicarlo en
Internet. Hay gran cantidad de opciones para disponer de un espacio donde publicar
nuestros materiales

» La Consejeria de Educacion habilita espacios en EducaMadrid, pagina del
centro, pagina del profesor, disco duro virtual, plataforma Moodle, etc.

e Si preferimos tener un espacio personal donde alojar nuestros contenidos,
también hay proveedores que ofrecen espacio (de pago y gratuito) donde subir
nuestros materiales (Google, Edu 2.0, Bing, Yahoo, ...)

» Podemos optar por nuevas formas de comunicacion de contenidos surgidas a
partir web 2.0 (blogs, paginas wiki, redes sociales...) escogiendo la que mas se
adapta al material que hemos creado y a las caracteristicas de nuestros
alumnos y la difusion que queremos darles.

Todo el proceso de creacibn de materiales educativos se muestra sintetizado en el
siguiente esquema.

Analisis previo [> Disefio |:> Produccidn

A A A
s N e ™ 4 N

Implementacion

‘ Andlisis de la situacion ‘

‘ QUE material quierc hacer Y toma de decisiones

Evaluacién y mejoras

Planificacion del proceso |

| A QUIEN va dirigido | | de creacién

Elaboracion de la
guia didactica

PARA QUE se va a Desarrollo del producto

‘ Experiencia piloto, ‘
Utilizar el material ‘ |

Publicacion

Autoria y derechos de autor

Como ya hemos comentado, Internet es el medio mas util para difundir todo tipo de
informacién y conocimiento. Todos podemos, de forma mucho mas facil que antes, hacer publicos
nuestros materiales didacticos y los alumnos también pueden publicar sus trabajos de forma muy
sencilla en blogs y redes sociales. A la vez, disponemos de forma muy rapida de muchisima
informacién que nosotros y nuestros alumnos pueden utilizar para elaborar nuestros trabajos y
difundirlos. Claramente, esto hace mucho mas fragiles a los derechos de autor, que se ven en
muchas ocasiones vulnerados incluso con el desconocimiento de la persona que lo hace. En
Espafa el derecho de autor aparece regulado en la Ley de la Propiedad Intelectual, que hace
referencias explicitas a las obras contenidas en soportes informaticos y al uso de obras de otros
autores con fines didacticos. Asociados a una obra existen derechos morales, que pertenecen al
autor por el hecho de haberla creado, y derechos econdémicos y de explotacién, que pueden ser
cedidos por los autores y que deben ser tenidos en cuenta cuando estamos utilizando textos de
otros autores o imagenes y archivos sonoros o peliculas de internet.

Para difundir, divulgar o comunicar una obra en internet se precisa el consentimiento de su
autor, este consentimiento se extiende a las paginas web y a sus contenidos, que también se
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hallan protegidas por derechos de autor por el mero hecho de estar en la red. El autor puede
decidir sobre qué derechos quiere conservar el control y cuales puede ceder entre los siguientes:
— Sobre la reproduccion de la obra.
— Sobre su distribucion.
— Sobre su comunicacién publica.
— Sobre la transformacion y difusiéon de la obra transformada por parte de otros.

En el ambito de Internet y en el campo del software libre estan muy extendidas las
licencias Creative Commons, que nos permiten controlar cuales de los derechos anteriores
gueremos ceder y cudles conservar, con la inclusién en nuestros materiales de pictogramas que
indican qué tipo de distribucién y transformacién permitimos sobre nuestra obra. La informacién
sobre este tipo de licencias se encuentra en la pagina web de Creative Commons:
http://creativecommons.org/.
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