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C H A P T E R 1

MOOC – introducción al problema

DEFINITION

Los MOOC [4] son cursos:

diseñados para un gran número de participantes

accesibles a cualquier persona con una conexión a Internet, desde cualquier lugar,

abiertos a todos, sin requisito de conocimientos iniciales, y

que ofrecen un curso completo de forma gratuita.

Los MOOC son ahora una parte integral de la educación moderna en línea. MOOC es un acrónimo
inglés cuyo significado es massive open online course. Las palabras individuales tienen su propio
significado esencial.

Masivo – la palabra se refiere a un gran número de estudiantes. Un MOOC no es para decenas
o cientos de personas, sino para miles o decenas de miles (o incluso más en algunos casos) de
estudiantes. ¿Cómo se puede conseguir esto? En primer lugar, la elección del idioma del curso
ayudará: se puede llegar a miles de estudiantes mucho más fácilmente si el curso está en inglés,
por ejemplo; en cambio, los cursos preparados en checo pueden dirigirse a muchas menos
personas. Además, el curso debe tener un tema atractivo, estar adecuadamente desarrollado
y contar con un profesor o profesores adecuados (¡excelentes!). Y tiene que ofrecerse de manera
que la información sobre su existencia llegue a los posibles candidatos. También hay un mínimo
teórico, que es de 150 participantes en el curso

Abierto – disponible para todos sin restricciones. ¿Qué significa esto? No se requieren
conocimientos previos (prerrequisitos) ni educación para realizar el curso. Esto no significa que
todos los cursos tengan que ser para principiantes; sin embargo, es importante que, incluso en un
curso avanzado, la inscripción en el curso no esté condicionada, por ejemplo, a una prueba de
acceso. Y la apertura significa, sobre todo, que el curso (completo), es decir, todo el contenido
educativo, es gratuito, por lo que la persona interesada no está limitada por la falta de dinero (o la
falta de voluntad para gastarlo). Sin embargo, hay un gran PERO: efectivamente, es gratis
inscribirse en el curso, navegar por partes del mismo y completar las actividades especificadas.
Muchos cursos permiten expedir un certificado al finalizarlos, que puede no ser gratuito. Los
precios del certificado varían, a menudo entre 100 y 200 dólares. Las tarifas adicionales
dependen del modelo de negocio del curso: pueden ofrecerse servicios adicionales a cambio de
dinero, como tutorías por parte de académicos o cursos de recuperación.



On-line – El curso es accesible a través de redes de comunicación electrónica y todas las
actividades relacionadas con el curso se realizan a distancia. Esto significa que el participante del
curso no está limitado por su ubicación geográfica actual y puede realizar el curso desde
cualquier lugar. El requisito previo es, por supuesto, una conexión a Internet y un equipo técnico
adecuado para el participante en el curso. Por otra parte, cabe señalar que no todas las
actividades asociadas al curso deben realizarse necesariamente en línea. El participante puede
descargar algunos de los materiales u objetos de aprendizaje (si la licencia lo permite)
y utilizarlos fuera de línea según sus necesidades.

Curso – el MOOC debe contener todo lo necesario para aprender la asignatura, por ejemplo:
objetivos de aprendizaje, programa de estudios, planes de lecciones, documentos de texto
(guiones), vídeos instructivos, ejercicios de práctica, exámenes, comunicación con otros
participantes del curso (foros, medios sociales), enlaces a otros recursos. Estos componentes del
MOOC suelen estar organizados en semanas lectivas; las semanas individuales tienen una
estructura similar. El tamaño mínimo del curso es de 1 ECTS [3], que corresponde a un esfuerzo
de estudio de 25-30 horas.

SUMMARY

MOOC significa "curso gratuito online", disponible para un gran número de personas sin
restricciones.

Interaktivní prvek

Interaktivní prvek

¿El MOOC tiene que ser en inglés?

○ si

○ no

¿Puede un MOOC incluir actividades presenciales?

○ si

○ no

¿Se puede cobrar un MOOC?

https://techpedia.eu/projects/Dit4ll/194/html/ip/01/
https://techpedia.eu/projects/Dit4ll/194/html/ip/02/


○ si

○ no

¿Puede la inscripción en un curso MOOC estar sujeta a una prueba inicial?

○ si

○ no



C H A P T E R 2

Historia de los MOOCs

Dejando de lado los predecesores de los MOOC (por ejemplo, la primera educación impartida a distancia
puede considerarse los cursos por correspondencia, que aparecieron ya en 1840), el primer MOOC se
introdujo en 2008. El curso se titulaba "Conectivismo y conocimiento de la conectividad" y pretendía
aprovechar la interacción entre los estudiantes que permitían las herramientas en línea para proporcionar
un entorno de aprendizaje más atractivo que las herramientas tradicionales. Más de 2000 estudiantes de
todo el mundo participaron en el curso. El tipo de MOOC centrado en la interacción y la conectividad
entre los participantes se conoce con el acrónimo cMOOC (la letra c significa conectivista).

En 2011, apareció el primer MOOC verdaderamente "masivo": el tema de la inteligencia artificial atrajo
a más de 160.000 estudiantes; sin embargo, sólo uno de cada ocho completó el curso... Este tipo de
cursos pasó a conocerse con el acrónimo xMOOC (la letra x significa extendido) y se centró menos en la
interacción de los estudiantes y más en llegar a un gran número de ellos.

Entre 2011 y 2013 se crearon las plataformas Udacity, Coursera y edX; posteriormente Udacity pasó a un
modelo comercial de pago (por lo que dejó de impartir cursos MOOC, que por definición son gratuitos).

El mayor número de estudiantes [5] se ha inscrito en los cursos de Coursera: más de 4 millones de
estudiantes. Udacity y edX tienen más de un millón de estudiantes.

Interaktivní prvek

https://techpedia.eu/projects/Dit4ll/194/html/ip/03/


C H A P T E R 3

Estructura del MOOC

La estructura del curso MOOC no es obligatoria, sin embargo, el MOOC debería incluir algunas de las
secciones que se indican a continuación. El curso puede dividirse en:

Una parte descriptiva,

La parte de aprendizaje, y

Una parte final.



Parte Descriptiva3.1

En la sección descriptiva hay información básica sobre el curso. Se utiliza para decidir si tiene sentido
que una persona concreta se inscriba (se matricule) en el curso. Por lo tanto, se suele acceder a esta
sección sin necesidad de inscribirse en el curso. En la parte descriptiva del curso, encontramos en
particular

Anotación - información básica sobre el curso, explicación de los temas que se tratarán.

Objetivos de aprendizaje - lo que el estudiante debe obtener después de completar el MOOC.

Creadores y tutores del curso - se dan los nombres y la trayectoria profesional de los creadores
del curso y de sus tutores (si son diferentes); también se da información básica (y/o un enlace)
sobre la institución (a menudo una universidad) que garantiza el MOOC.

Palabras clave.

El nivel del curso - Se indica simplemente en niveles, por ejemplo: principiante, intermedio,
avanzado, experto.

Prerrequisitos recomendados - los conocimientos que un candidato debe tener para completar
el MOOC cómodamente en un plazo determinado; sin embargo, estos prerrequisitos no pueden
ser una condición para la inscripción en el curso,

Licencias - información sobre cuál es la política general de licencias y cómo se pueden manejar
los objetos de aprendizaje incluidos en el curso; a menudo se utilizan licencias gratuitas de
Creative Commmons [1]; también se pueden enumerar licencias para objetos de aprendizaje
individuales.

Certificado - normas para la concesión de un certificado o una insignia; también se especifican
las tarifas para la concesión de un certificado o una insignia.

Horario - contiene información sobre cuándo se abre y se cierra el curso, información sobre el
tiempo de estudio previsto (normalmente en semanas) y los requisitos de tiempo (normalmente
en horas de esfuerzo de estudio); algunos cursos pueden abrirse permanentemente, otros pueden
abrirse una vez; a menudo los cursos se abren repetidamente durante un determinado período de
tiempo (por ejemplo, durante un semestre u otro período de enseñanza).

Instrucciones - Información sobre cómo utilizar el curso correctamente; esto incluye el idioma
del curso, los idiomas de los subtítulos de los vídeos, y puede incluir información técnica (por
ejemplo, si es adecuado para verlo en un teléfono móvil, cuál es el navegador recomendado,
etc.).

Preguntas frecuentes: preguntas frecuentes sobre el curso y respuestas a las mismas.



Fig. 1. Ejemplo de la sección de introducción a un (Coursera platform)



Sección de aprendizaje3.2

La parte de aprendizaje es crucial desde el punto de vista del estudiante: aquí obtiene todo el material de
aprendizaje, puede participar en pruebas continuas, las discusiones entre estudiantes están abiertas y se
enumeran los recursos recomendados y utilizados. La parte de aprendizaje suele ser accesible sólo
después de registrarse (iniciar sesión) en el curso MOOC. Las diferentes partes pueden ser accesibles
para el estudiante de forma secuencial, a medida que avanza en los pasos.

La unidad jerárquica básica suele ser una semana (el número de semanas de un curso puede oscilar entre
4 y 12), y los materiales de aprendizaje, las actividades y otros objetos suelen concentrarse en cada
semana:

Vídeo/audio educativo - presentaciones en vídeo, normalmente varios vídeos más cortos; los
vídeos suelen estar subtitulados (también en diferentes idiomas); aunque la inclusión de un vídeo
en un MOOC no es obligatoria, es un objeto de aprendizaje típico de los MOOC.

Documentos de texto: pueden ser partes (capítulos) de libros de texto (por ejemplo, en formato
pdf), folletos para presentaciones (por ejemplo, en formato pptx) u otro material de aprendizaje.

Trabajos de los alumnos: suelen ser tareas específicas.

Referencias: enlaces a materiales relacionados.

Comunicación - debate (especialmente) entre los alumnos sobre el tema, preguntas para
reflexionar.

Pruebas - pruebas de resumen y ejercicios interactivos.

FAQ - preguntas y respuestas frecuentes sobre el tema.

Recursos - fuentes recomendadas y utilizadas (libros, guiones, fuentes de Internet) de
información sobre el tema.



Fig. 2. Ejemplo de la sección de aprendizaje de un MOOC (edX platform)



Parte Final3.3

La parte final puede incluir actividades destinadas a la expedición de un certificado, cuestionarios de
evaluación, etc:

Cuestionario de evaluación - sirve como retroalimentación para los creadores del MOOC, en
base a la experiencia de los estudiantes el MOOC puede ser actualizado o modificado
gradualmente.

Prueba final - puede ser un procedimiento de prueba y examen más exigente, cuyos resultados
deben responder a la pregunta de si el estudiante ha comprendido suficientemente el tema del
curso.

Creación de un certificado - Si el estudiante cumple los criterios para obtener un certificado,
puede obtenerlo como parte de esta actividad; a menudo se cobra por la emisión de un
certificado.

Un agradecimiento - una despedida final de los autores y tutores del MOOC a los estudiantes.

Oferta de otros cursos - promoción de otros cursos (MOOC).



Sumario3.4

SUMMARY

La estructura del MOOC no es obligatoria. No obstante, los cursos tienen su estructura habitual,
que ofrece principalmente contenidos pedagógicos (vídeos, textos, ejercicios interactivos, pruebas,
prácticas), normalmente organizados en semanas lectivas. Los MOOC también contienen
información general y técnica sobre el curso y actividades destinadas a verificar los conocimientos
adquiridos en el curso (incluida la posibilidad de expedir un certificado).

Interaktivní prvek

¿Es obligatoria la estructura del MOOC?

○ si

○ no

¿La estructura del curso puede incluir materiales de aprendizaje y actividades para un esfuerzo
de estudio equivalente a 40 horas?

○ si

○ no

¿Es necesario tener al menos un vídeo en el MOOC?

○ si

○ no

¿Puede la estructura del MOOC incluir materiales de aprendizaje y actividades para un
esfuerzo de estudio equivalente a 20 horas?

○ si

○ no

https://techpedia.eu/projects/Dit4ll/194/html/ip/04/


C H A P T E R 4

Criterios para MOOCs

Un MOOC -como recurso educativo- debe cumplir ciertos criterios relacionados con sus características
generales y parámetros cualitativos. Los parámetros básicos relacionados con la interpretación de la
abreviatura MOOC (Massive, Open, Online, Course) ya se han explicado en la sección introductoria.

Un MOOC también debe cumplir otros criterios, entre los que se incluyen [2]:

Tratamiento técnico - respeto de las normas tipográficas, cumplimiento de los requisitos
estéticos y gráficos.

Cumplimiento de la normativa legal - igualdad de acceso a la educación, educación para
opiniones objetivas y tolerantes, cumplimiento de los derechos de autor y otros requisitos
legales.

Precisión profesional - el contenido del MOOC está en línea con el estado del conocimiento en
las disciplinas profesionales relevantes, tiene referencias actualizadas a otros recursos, permite la
actualización.

Lengua - la cultura lingüística respeta las normas de ortografía y las formas y cultura de
expresión de la lengua respectiva.

Tratamiento didáctico y metodológico - los elementos y objetos del material utilizado (texto,
gráficos, elementos estructurales, hipervínculos, vídeos, grabaciones de sonido, animaciones,
elementos interactivos, etc.), su combinación y el MOOC en su conjunto se corresponden con el
grupo objetivo deseado, el propósito de uso y apoyan el aprendizaje activo.

Adecuación - el MOOC es apropiado para la edad del grupo objetivo, su experiencia,
habilidades y requisitos previos.

Funcionalidad - el MOOC está adaptado al propósito deseado, por ejemplo, presentación,
transferencia de información (conocimiento, aprendizaje), adquisición de conocimientos,
desarrollo de habilidades, formación de actitudes, verificación y evaluación de los resultados del
aprendizaje, motivación, planificación, gestión del proceso de aprendizaje.

Aprendizaje activo - forma adecuada de tareas y asignaciones, posibilidad de cooperación
y comunicación entre los participantes del MOOC, fomento de la independencia y del interés por
encontrar el propio camino hacia el conocimiento, posibilidad de retroalimentación, posibilidad
de diferenciación individual.

Facilidad de uso - el MOOC es intuitivo para trabajar, fácil de navegar y fácil de aprender
a utilizar con eficacia.



C H A P T E R 5

Plataformas para MOOCs

El sitio web proporciona listas (también funcionan como motores de búsqueda) de MOOCs
independientemente de su plataforma de origen. Por ejemplo, la página de la MOOC list [9] es muy
conocida.



Plataformas Internacionales5.1

Coursera funciona [8] desde enero de 2012. Actualmente es la mayor plataforma de MOOC del mundo;
incluso entró en la Bolsa de Estados Unidos en 2021. Coursera ha ofrecido hasta ahora aproximadamente
8250 MOOCs de más de 250 instituciones autoras.

edX fundada en 2012 por dos universidades: La Universidad de Harvard y el MIT (Instituto
Tecnológico de Massachusetts). edX es la segunda plataforma de MOOC más grande del mundo, con
más de 42 millones de estudiantes, y ofrece aproximadamente 3.550 cursos. edX cuenta con un total de
139 universidades asociadas, creadoras y proveedoras de MOOC. EdX también ofrece varios tipos de
programas de certificación.

Fig. 3. plataforma Coursera

https://www.coursera.org/
https://www.edx.org/


La plataforma FutureLearn  también fue fundada en 2012 por la Open University del Reino Unido. La
mayoría de los socios universitarios de FutureLearn son de Europa.

Fig. 4. Plataforma edX

https://www.futurelearn.com/


Swayam es la plataforma nacional de MOOCs de la India. Ofrece más de 2253 cursos preparados por
más de doscientas universidades indias. Swayam permite a los estudiantes de la India obtener créditos
académicos en línea.

Fig. 5. Plataforma Future Learn

https://swayam.gov.in/


XuetangX es la primera y mayor plataforma de MOOC de China. La plataforma fue fundada (basada en
una versión modificada de Open edX) en 2013 por la Universidad de Tsinghua bajo la supervisión del
gobierno chino. La plataforma fue rediseñada en 2020. XuetangX cuenta actualmente con más de 80
millones de usuarios registrados. XuetangX ofrece más de 5000 cursos.

Fig. 6. Plataforma Swayam

https://pro.yuketang.cn/web/


Plataformas Nacionales (En Chequia)5.2

No hay muchas plataformas de MOOCs en la República Checa. Es lógico: una plataforma de este tipo,
y los MOOCs recogidos en ella, no pueden tener un impacto global. Algunas plataformas ofrecen cursos
de pago (es decir, no son MOOCs). La mayoría de las plataformas también ofrecen MOOCs en inglés.

MOOC Charles university. contiene cursos divididos en 9 grupos temáticos; hay un total de 46 MOOCs
en estos grupos. Los cursos están en checo, inglés, español y portugués. Los MOOCs se almacenan en la
plataforma común Moodleuk_en.JPG

El portal VET Innovation Portal (Educación Profesional Superior) contiene MOOCs divididos en cuatro
áreas temáticas (economia, tecnología, salud y áreas sociales y pedagógicas). Hay un total de 73 MOOCs
disponibles (el área temática social y pedagógica es la más representada), la mayoría en checo, pero
también en inglés y alemán. También se utiliza el entorno Moodle. El grupo objetivo principal son los
estudiantes y profesores de centros de formación profesional superior.

Fig. 7. Plataforma MOOC de Charles University

https://mooc.cuni.cz/
https://www.vovcr.cz/
https://www.vovcr.cz/mooc/ekon/
https://www.vovcr.cz/mooc/tech/
https://www.vovcr.cz/mooc/zdrav/
https://www.vovcr.cz/mooc/socped/


Learn2Code ofrece 11 MOOCs gratuitos (es decir, en modo MOOC), y decenas de otros cursos de pago.
La plataforma se centra principalmente en la programación (como su nombre indica).

Fig. 8. Plataforma Higher Vocational Education MOOC Platform (Área económica)

https://www.learn2code.cz/kurzy/online/zdarma


Nostis – El entorno está gestionado por Nugis Finem, una organización sin ánimo de lucro dedicada a la
innovación en la educación. La plataforma contiene varias (unidades de) MOOCs en el campo del
derecho. Los MOOCs fueron creados por la Universidad Palacký de Olomouc y un MOOC por la
Universidad Charles de Praga y la Universidad Masaryk de Brno.

Fig. 9. Plataforma Learn2Code

https://www.nostis.org/


Sumario5.3

SUMMARY

Cuarenta de las plataformas más importantes están disponibles para MOOC. Las plataformas más
exitosas ofrecen varios miles de MOOCs, tienen decenas de millones de alumnos y colaboran con
cientos de universidades. En la actualidad hay unos 20.000 cursos MOOC en total en todo el
mundo.

Las plataformas más exitosas para los MOOCs en el entorno checo son:

○ unidades de MOOCs

○ docenas de MOOCs

○ cientos de MOOCs

○ centenas de MOOCs

○ decenas de miles de MOOCs

Aproximar el número total de MOOCs (en todo el mundo):

○ cientos

○ cientos

○ decenas de miles

○ centenares de millares

○ millones

La plataforma más exitosa tiene aprox:

○ 80 MOOCs

○ 800 MOOCs

Video 1. Ejemplos de plataformas de cursos MOOC en edX, Coursera y VOVCR



○ 8 000 MOOCs

○ 40 000 MOOCs

○ 80 000 MOOCs

Las plataformas suelen incluir MOOCs en el idioma:

○ Sólo Inglés

○ Inglés y otro idioma

Número de universidades asociadas a las plataformas MOOC de mayor éxito:

○ unidades

○ docenas de MOOCs

○ cientos de MOOCs

○ cientos

○ decenas de miles
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Datos estadísticos sobre MOOCs

Los MOOCs más populares6.1

Entre los 250 MOOC más populares [6], el número de participantes inscritos oscila entre 160.000 y 4,5
millones. Sin embargo, hay 15 cursos con más de un millón de inscripciones. Estos 250 MOOCs más
populares tienen 104 millones de estudiantes inscritos; por lo tanto, el número medio de participantes
inscritos es de 416 mil por MOOC.

Por temas, casi el 40% de los cursos son de negocios y humanidades. Los cursos más populares fueron en
su mayoría en inglés, con 227 MOOCs, 19 en español y el resto en francés, holandés y portugués.

Entre los diez primeros MOOCs que tuvieron más participantes inscritos se encuentran:

Aprendizaje automático (Universidad de Stanford)

La ciencia del bienestar (Universidad de Yale)

Introducción a la informática de CS50 (Universidad de Harvard)

Aprender a aprender: Poderosas herramientas mentales para ayudarte a dominar materias
difíciles (Universidad de California, San Diego)

Programming for Everybody (Getting Started with Python) (Universidad de Michigan)

Inglés para el desarrollo profesional (Universidad de Pensilvania)

Introducción a la informática y la programación con Python (Instituto Tecnológico de
Massachusetts)

COVID-19 Contact Tracing de (Universidad de Hopkins)

Preparación de la prueba académica IELTS (Universidad de Queensland)



Datos sobre MOOCs en 20216.2

En 2021, 220 millones de estudiantes (excluyendo a China) habrán participado en al menos un MOOC.
Más de 950 instituciones son autoras de MOOCs. El número total de cursos disponibles, según [7], es de
más de 19.400.

Las mayores plataformas han distribuido a sus alumnos de la siguiente manera:

Coursera – 97 millones de estudiantes con 6.000 cursos en oferta,

edX – 42 millones de estudiantes con 3.550 cursos en oferta,

FutureLearn – 17 millones de estudiantes con 1.400 cursos en oferta,

Swayam – 22 millones de estudiantes con 1.465 cursos en oferta.

El número de cursos ha crecido de forma casi lineal desde 2015, ver figura.
©
For licensing reasons, this image cannot be directly incorporated into the material. Click HERE to see
the image.

Fig. 10. Número de MOOCs desde 2012 (sin tener en cuenta MOOCs chinos)

https://www.coursera.org/
https://www.edx.org/
https://www.futurelearn.com/
https://swayam.gov.in/
https://www.classcentral.com/report/wp-content/uploads/2021/11/2021-graph.png
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Recursos para educación en abierto

DEFINITION

Un recurso de aprendizaje electrónico (o "recurso digital") puede definirse como un material de
aprendizaje procesado digitalmente que tiene como objetivo presentar un determinado conjunto de
conocimientos y practicarlos o evaluarlos, si es necesario.

Sencillamente podemos decir que es cualquier herramienta educativa digital o conjunto de ellas destinada
a la educación, tanto en forma de subelementos como de unidades agregadas. Pueden ser, entre otros,
cursos, libros de texto, vídeos, imágenes, tests, herramientas interactivas

Open Educational Resources (OER), son una categoría específica de materiales digitales electrónicos
que también abordan cuestiones de derechos de autor. En este caso, se trata de recursos digitales con una
"licencia abierta" que permite el uso libre, la modificación de su contenido por parte de otros usuarios,
sin restricciones o con restricciones limitadas.

INTERESTING

El uso de OER es más común en la enseñanza universitaria. Se han creado varias iniciativas para
su promoción, como la Declaración de Ciudad del Cabo (2007), en la que participan 363
organizaciones.

La Declaración de Educación Abierta de Ciudad del Cabo ha sido firmada por 3230 personas y 33
organizaciones. Sin embargo, cabe destacar que la firma de la Declaración se realiza en línea
a través de un formulario electrónico en el sitio web de la Declaración.

Interaktivní prvek

https://techpedia.eu/projects/Dit4ll/194/html/ip/05/
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Derechos de autor y licencias en la educación

En cuanto a las restricciones de las licencias, el principio fundamental es permitir la reutilización de los
OER -en parte o en su totalidad-, hacer correcciones, traducciones, adiciones al material y redistribuirlo.
Hay muchos tipos de licencias -algunas menos restrictivas, otras más-, después de todo, cada autor puede
inventar su propia licencia. Dado que, de hecho, se trata de un acuerdo legal y una definición de las
normas de uso de la obra, y que la licencia debe reflejar la intención, ser comprensible y aplicable
internacionalmente, lo mejor es utilizar una de las licencias de derechos de autor existentes.

No todas las licencias son adecuadas para cualquier tipo de obra de autor. Hay que tener en cuenta que
los proyectos de software tienen aspectos de uso diferentes a los de las típicas obras audiovisuales
o similares.

La licencia más utilizada para las obras audiovisuales (e incluso las de texto) es el conjunto de licencias
Creative Commons [10] (fundado en 2002), a veces referido sólo como CC en abreviatura. La esencia de
las licencias Creative Commons es definir las condiciones de distribución, publicación y posible
modificación de la obra. Y la distribución de la obra es la esencia de esta licencia. El principio básico de
una licencia Creative Commons es atribuir la fuente (el autor). Los demás términos de la licencia son ya
opcionales, que pueden imaginarse como una selección de "paquetes" que el autor puede elegir. Estas
opciones también son adecuadas para los OER.



Variantes de las licencias Creative Commons8.1

La versión básica de la licencia es del tipo "BY" (especificar el autor). Se incluye en casi todas las
combinaciones de esta licencia.

Los "paquetes" de licencias extensibles de Creative Commons ofrecen opciones en cuanto a la
monetización del material, la forma en que puede modificarse y cómo debe regirse la licencia de la obra
distribuida. Los diferentes elementos de una licencia CC se enumeran en la tabla 1 que aparece
a continuación.

label - short label - full meaning

BY atribución Se debe dar crédito al creador

SA compartir igual Las adaptaciones deben compartirse en los mismos términos

NC No comercial Sólo se permiten usos no comerciales de la obra

ND Sin obras derivadas No se permiten derivados ni adaptaciones de la obra

Table 1. Variantes de licencias Creative Commons



Versión de la licencia8.2

Las definiciones anteriores sólo identifican las variaciones de la licencia que se aplican a la obra. Desde
el punto de vista jurídico, lo relevante es el texto de la propia licencia. El contenido de la licencia está
sujeto a evolución y se identifica con un número de versión. La más actualizada, a fecha de hoy (2022),
es la versión 4.0. Las versiones anteriores han sido traducidas y adaptadas a las versiones nacionales: se
han publicado versiones internacionales y varias nacionales (aunque compatibles entre sí, por ejemplo,
una obra publicada bajo la versión alemana de la licencia es también ( en términos equivalentes)
distribuible bajo la versión checa de la licencia). Desde la versión 4.0 sólo existe una versión
internacional de la licencia.

El número de la versión también indica todos los detalles del material que debe ser referenciado en la cita
de la fuente (BY).

A la hora de licenciar un material, es mejor elegir la última versión de la licencia.

INTERESTING

El término "atribución" no es sólo el nombre del autor, sino la cita completa de la fuente. El
nombre del autor en sí no tiene por qué ser el nombre real del autor, puede ser un apodo - entonces
citamos el apodo. También hay que incluir el título de la obra, la fuente de la obra, la licencia de la
obra y el enlace a la licencia.

Los detalles de la cita de la fuente pueden variar en las distintas versiones de la licencia.

Existe una variante específica de la licencia Creative Commons, Creative Commons 0 (CC0), que está
pensada como licencia para obras en las que el autor no reclama derechos de autor. Este es el único tipo
de licencia Creative Commons que no requiere atribución.

EXAMPLE

Creative Commons BY-SA-NC

Cuando se reutilice o redistribuya una obra de este tipo, es necesario atribuir al autor, así como no
monetizar la obra y redistribuirla bajo la misma licencia (en este caso, Creative Commons BY-SA-
NC).

Interaktivní prvek

Interaktivní prvek

Interaktivní prvek

https://creativecommons.org/publicdomain/zero/1.0/
https://techpedia.eu/projects/Dit4ll/194/html/ip/06/
https://techpedia.eu/projects/Dit4ll/194/html/ip/07/
https://techpedia.eu/projects/Dit4ll/194/html/ip/08/


Interaktivní prvek

https://techpedia.eu/projects/Dit4ll/194/html/ip/09/


La distribución de vídeos desde el punto de vista de las licencias8.3

Una de las plataformas de distribución y compartición de vídeos más utilizadas y conocidas es la
plataforma YouTube de Google.

El servicio permite la distribución de vídeos con una licencia Creative Commons BY 3.0 o la propia
licencia de YouTube, que es más restrictiva para la redistribución y el uso del vídeo. [11]

La segunda plataforma más utilizada es Vimeo. A diferencia de YouTube, ofrece toda la gama de
licencias Creative Commons en su versión 3.0. [12]

En comparación con YouTube, la plataforma Vimeo ofrece un espacio limitado para subir y distribuir
contenidos de vídeo de forma gratuita.

https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/deed.en


Copyright vs. Copyleft8.4

La expresión "copyright" es bien conocida y se utiliza para identificar los derechos de propiedad
intelectual, mientras que el término "copyleft" es un juego de palabras que pretende expresar lo contrario
del copyright.

La etiqueta "copyleft "define que una obra derivada basada en otra obra con esta licencia debe
distribuirse utilizando la licencia de la obra original.

INTERESTING

¿Recuerdas que la licencia Creative Commons tiene una variante "SA" (share alike)? Si se añade
este atributo a la licencia de una obra, se obtiene una licencia "copyleft" para la misma. Esto
significa que una obra derivada de una con licencia " CC BY-SA" debe ser redistribuida bajo el
mismo tipo de licencia "CC BY-SA". No es posible redistribuir dicha obra bajo una licencia con
atributos como "NC", "ND" o bajo una licencia completamente diferente.

INTERESTING

El popular símbolo : ©, no tiene ningún significado legal desde hace mucho tiempo, y más bien
sólo informa de que la obra está sujeta a "algún" tipo de derecho de autor

Fig. 11. Marca de la licencia "copyleft"



Licencias para códigos fuente software8.5

Hay muchos tipos de licencias que permiten la distribución y el uso de códigos fuente de software.
Muchas difieren en términos específicos. Una de las menos restrictivas y una de las más populares es la
licencia software del MIT (Massachusetts Institute of TechnologyEsta no es una licencia copyleft, por
lo que es posible distribuir la obra resultante bajo otra licencia. Sin embargo, esta licencia también tiene
sus propias condiciones de uso.

Las licencias copyleft más populares son, por ejemplo GNU GPL (GNU General Public License) [13],
que garantiza que todo lo que incorpore la obra del creador llevará la atribución del creador original
y deberá distribuirse bajo la misma licencia o una compatible. ¿Atractivo? Sólo hasta que descubres que
como programador no puedes utilizar las bibliotecas de código fuente existentes, porque esas bibliotecas
se publican con una licencia incompatible con tu trabajo, y tienes que reinventar lo ya inventado.

Fig. 12. Licencia de código fuente



Licencias adecuadas para OER8.6

Como se mencionó en el capítulo 1, los OER están pensados para ser modificados y utilizados en futuros
trabajos. Por lo tanto, se puede concluir que la versión "ND" de la licencia Creative Commons no es
adecuada.

La variante "NC" no es un problema y es el autor quien debe permitir la monetización de su material por
parte de un tercero o negar totalmente esta opción. Principalmente, el OER debe estar disponible de
forma gratuita.

Las variantes más adecuadas para los REA son "CC BY", "CC BY-SA", "CC BY-SA-NC". Para los
paquetes de software, las licencias MIT o GNU GPL.

También es posible crear un OER que conste de diferentes objetos, cada uno de los cuales tenga una
licencia diferente que sea compatible con la licencia de los Recursos Educativos Abiertos. Estas licencias
suelen ser incompatibles, por lo que no es posible distribuir el OER resultante como una sola unidad con
una única licencia.

Interaktivní prvek

Interaktivní prvek

SUMMARY

Recordar:

No todo lo que hay en Internet puede volver a publicarse,

las licencias Creative Commons ofrecen una gran variedad de opciones, y cada autor
puede organizar la licencia de la manera que más le convenga,

cuando se utiliza una licencia Creative Commons, siempre se debe atribuir al autor
(excepto en el caso de la licencia CC0)

no todos los paquetes de licencias CC son adecuados y aplicables para OER.

Marque la opción de licencia que NO pertenece al conjunto de licencias Creative Commons

○ Attribution

○ Share-Alike

○ Sin obras derivadas

○ Sin fines comerciales

https://techpedia.eu/projects/Dit4ll/194/html/ip/10/
https://techpedia.eu/projects/Dit4ll/194/html/ip/11/
https://creativecommons.org/publicdomain/zero/1.0/


○ Ask for Use

La licencia GNU GPL para programas informáticos es

○ licencia "copyleft"

○ licencia que restringe el uso comercial

○ licencia que garantice que la obra no puede ser compartida libremente en Internet

○ licencia que garantice que la obra no puede ser modificada libremente sin el consentimiento
del autor

La licencia de YouTube también permite compartir la obra bajo la licencia Creative Commons

○ BY-SA

○ BY-NC

○ BY-SA-NC

○ BY



C H A P T E R 9

Tratamiento de los OER en la práctica

El manejo de los OER puede dividirse en dos aspectos principales. El entorno en el que se utilizan los
OER y el contenido que los compone. El entorno proporciona la interfaz de usuario y la comodidad en el
uso de los OER. Esto incluye la posibilidad de crear notas en el texto, crear marcadores, buscar en el
material, ver el contenido del material, ver listas de abreviaturas, imágenes o seguir el progreso a través
del material.

El propio OER se compone de bloques de contenido individuales: texto, vídeo, audio, elementos de
verificación de la comprensión.

Interaktivní prvek

https://techpedia.eu/projects/Dit4ll/194/html/ip/12/


Textos9.1

Es aconsejable seguir una estructura cuando se prepara un texto educativo más largo. Este material
didáctico se divide en capítulos, subcapítulos, epígrafes y bloques de texto con relevancia educativa
específica. Esta estructuración facilita la lectura del texto y ayuda a la memorización visual.

Como bloque didáctico, es imaginable que haya definiciones, notas explicativas, hechos interesantes,
ejemplos ilustrativos con soluciones, varias listas de, por ejemplo, ventajas y desventajas. Estos bloques
pueden separarse del texto gráficamente, la mayoría de las veces resaltando el texto, los marcos o los
símbolos que lo acompañan.

Las unidades más cortas con ejemplos son más adecuadas.

Fig. 13. Un ejemplo de texto con la definición de las partes educativas (Extraído de la VOV)



Interaktivní prvek

Fig. 14. Un texto de muestra con la definición de las partes educativas (Obtenido de publi - Červený)

https://techpedia.eu/projects/Dit4ll/194/html/ip/13/


Imágenes y vídeos9.2

Las imágenes son una parte común en los OER.

Las imágenes pueden dividirse en dos tipos básicos:

vectorial (esquemas - más a menudo en formato SVG),

ráster (fotografías - más a menudo en formato JPG, PNG, GIF).

Imágenes vectoriales- diagramas9.2.1

Cuando cree imágenes esquemáticas, considere la posibilidad de utilizar gráficos vectoriales. Permiten
ampliar y, en algunos casos, hacer más nítidas las líneas (no se difuminan los elementos más pequeños al
comprimir o mostrar las imágenes rasterizadas). Al crear varias imágenes en un mismo OER, es
aconsejable mantener su uniformidad, es decir, el color, el tamaño de las fuentes, los tipos de elementos
gráficos (flechas, fuerza de las líneas, etc.).

Imágenes ráster - fotos9.2.2

En el caso de las fotografías es aconsejable mantener:

resolución suficiente (una resolución demasiado baja reduce la calidad de la imagen),

resolución no demasiado alta (un tamaño de imagen grande),

composición adecuada,

motivo (lo que aparece en la foto),

calidad técnica (nitidez, brillo).

La elección del tamaño de la imagen depende de su contenido. Por ejemplo, para describir una entidad
mayor, no necesitamos ver muchos detalles.

El uso de imágenes ilustrativas sirve de complemento a un texto más complejo. Estas imágenes
pretenden crear una atmósfera y acercar el tema al primer plano o, por el contrario, aligerarlo.

Las imágenes también pueden tomarse de otras fuentes, pero siempre hay que tener en cuenta los
derechos de autor y las licencias. Puede encontrar galerías de imágenes en línea de libre acceso que
ofrecen un gran número de imágenes con licencias adecuadas (por ejemplo, CC0) o CC BY(-SA).

EXAMPLE

Ejemplo de galerías de imágenes con licencias Creative Commons

https://pxhere.com/ (license CC0)

https://creativecommons.org/publicdomain/zero/1.0/
https://pxhere.com/
https://creativecommons.org/publicdomain/zero/1.0/


https://www.mediawiki.org (various licenses, often CC BY-SA license)

Fundamentos de la composición de imágenes9.2.3

La composición de la imagen se aplica especialmente a las imágenes (fotos) y al vídeo. Al crear
diagramas, intentamos cubrir la imagen de manera uniforme.

¿Paisaje o retrato?9.2.3.1

Depende del uso que se le dé. En el pasado, el vídeo era esencialmente apaisado, basado en la costumbre
de reproducirlo en televisores, monitores y pantallas de proyección. Hoy en día, las redes sociales (por
ejemplo, Instagram, Facebook) se utilizan con frecuencia y los teléfonos móviles se utilizan para
visualizar vídeos que suelen están orientados en vertical, esta regla ya no es del todo válida. El factor
determinante es el dispositivo que esperamos que el usuario vea con más frecuencia.

https://www.mediawiki.org


¿Dónde colocar el objeto en el objetivo de la cámara?9.2.3.2

Las opciones básicas para colocar un objeto en una foto o vídeo son:

En el centro,

proporción áurea.

DEFINITION

Proporción áurea.

Podemos pensar de forma simplista que es una posición en la imagen que nos da una de las
mejores posiciones de la imagen. La proporción áurea proviene de la naturaleza y de su aplicación
a las matemáticas y la geometría. Se utiliza con mucha frecuencia y desde hace mucho tiempo en
el arte. La primera mención de la definición de la proporción áurea proviene del matemático
griego Euclides. Construcción geométrica de la proporción áurea.

Fig. 15. ¿ver el vídeo en horizontal o en vertical?.

https://en.wikipedia.org/wiki/Golden_ratio


El concepto simplificado -práctico- de la sección áurea consiste en dividir la imagen en
tercios: vertical y horizontalmente.

Fig. 16. Diseño simplificado de la proporción áurea

Interaktivní prvek

Un objeto situado en la intersección de estos tercios aparece mejor.

Si tenemos un objeto (persona, sujeto) que cubre una gran parte del área de la imagen, optamos
por situarlo en el centro.

https://techpedia.eu/projects/Dit4ll/194/html/ip/14/


Al fotografiar o filmar a una persona que no mira directamente a la cámara, es aconsejable situarla en un
tercio del encuadre y siempre de forma que mire en la dirección de la imagen.

Recorte de imágenes9.2.3.3

Una persona no debe ser recortada en las articulaciones, es decir, tobillos, codos, cuello, etc.

Fig. 17. Recorte inadecuado de una persona



Grabación de vídeo con una persona9.3

En un vídeo corto, elegimos una toma desde un punto. Para uno más largo, al menos dos tomas desde
distintos ángulos. La escena puede ser sin movimiento de cámara.

Video 2. Ejemplo de tomas múltiples al filmar el discurso de una persona

Fondo de la toma y profundidad de campo9.3.1

Cuando se filma o se fotografía al sujeto o a la persona del orador, se utiliza muy a menudo una
profundidad de campo escasa, es decir, el efecto de fondo borroso. Este fondo no distrae, sólo completa
la imagen y sitúa al orador en el entorno. El foco de atención está siempre en los ojos del orador.

Al conceptualizar la toma, es importante no omitir el fondo. No es aconsejable crear tomas con un fondo
uniforme completamente blanco (por ejemplo, una pared monocromática). Al mismo tiempo, hay que
procurar evitar los objetos que sobresalen de la cabeza del sujeto (como una lámpara, un árbol, etc.),
especialmente en el caso de personas.

Iluminación9.3.2

Si se usa una luz intensa, la persona filmada obtiene unos rasgos muy nítidos. Es mejor elegir una luz
tenue y difusa.

Fig. 18. También es necesario prestar atención al fondo que hay detrás del sujeto que se está fotografiando o filmando

https://www.vovcr.cz/getLink.php?type=video&id=vdIumZ6VBVU


Hay que tener cuidado con el uso de la luz artificial, ya que puede interferir con la grabación de la
imagen y la tecnología de iluminación (por ejemplo, lámparas fluorescentes): dicha luz puede parpadear
en la grabación. Al mismo tiempo, hay que tener en cuenta que la luz artificial no suele ser de color
blanco puro y tiene un matiz amarillo.

Cuando se utiliza la iluminación de lámparas artificiales, se utiliza un difusor delante de la luz.

Grabación de un discurso continuo más largo9.3.3

Para grabar un discurso más largo que se pretende que sea fluido, se pueden utilizar varios teleprompters.
Se pueden utilizar dispositivos profesionales (opción más cara) o conformarse con una solución amateur.
Las soluciones profesionales suelen basarse en espejos semitransparentes. Para las soluciones amateurs,
es posible utilizar un ordenador portátil, por ejemplo. En este caso, elija uno con una diagonal más
pequeña a una distancia mayor con una fuente más grande - esto limitará el movimiento visible de los
ojos al leer el texto de un dispositivo.

Fig. 19. Demostración del uso del teleprompter amateur al grabar el vídeo para este material



Distribución y formato del vídeo9.4

Los vídeos alcanzan un gran volumen de datos y es necesario abordar cómo se distribuirá el propio vídeo
al usuario. Hay dos opciones: la descarga directa o el uso de una de las plataformas de distribución de
vídeo disponibles (por ejemplo, YouTube, Vimeo).

La descarga directa tiene la desventaja de requerir una infraestructura propia y la necesidad de abordar
una capacidad suficiente del medio de transmisión (velocidad de transmisión) para satisfacer las
demandas de múltiples usuarios que acceden al vídeo al mismo tiempo. Los servicios convencionales de
alojamiento de sitios web no suelen estar optimizados para la transmisión de vídeo y la distribución de
grandes archivos de datos.

Cuando utilices servicios de terceros, debes fijarte en la disponibilidad del servicio y en sus capacidades
y condiciones.

Cuando se graba vídeo en formato horizontal, hoy en día se suele utilizar una relación de aspecto 16:9
con resolución Full HD (1920 x 1080 píxeles) a 25 fotogramas por segundo. El formato de vídeo de
salida suele ser MP4, AVHCD o MOV.



Grabación de audio9.5

Cuando se graba el audio, a menudo no se utiliza un micrófono integrado en el dispositivo y se opta por
micrófonos externos (de solapa, direccionales, auriculares). Los micrófonos integrados suelen ser
multidireccionales en distancias más cortas y también pueden registrar el ruido del propio dispositivo
(zoom, mecánica de enfoque del dispositivo de grabación, etc.).

Para la grabación de audio, el formato estándar es MP3 (MPEG-1 o MPEG-2 Audio Layer III), WAV
(Waveform audio) o el formato AAC. La frecuencia de muestreo es de 44,1 kHz o 48 kHz, la grabación
es de dos canales (estéreo), 16 bits por muestra.

Interaktivní prvek

Para construir la proporción áurea, podemos utilizar una cuadrícula en la cámara para dividir
la imagen

○ en tercios

○ en cuartos

○ en quintos

Seleccionar el formato del vídeo

○ MP3

○ MP4

○ WAV

○ AAC

○ WMA

Seleccionar el formato exclusivamente para el audio

○ MPEG1

○ MPEG2

○ MP4

○ FLAC

https://techpedia.eu/projects/Dit4ll/194/html/ip/15/


C H A P T E R 1 0

Elementos interactivos

Los textos, las imágenes y los vídeos pueden describirse como elementos pasivos. El usuario es sólo un
consumidor del contenido y no tiene que desarrollar ninguna actividad específica propia. La capacidad de
recordar la información transmitida de este modo no es muy elevada (se habla de un 10 a un 15% para la
lectura de textos) [14, 15]. Para ser más eficaces, los OER pueden incluir elementos activadores en los
que el usuario desarrolle una actividad y el impacto del aprendizaje (memorización) sea mayor (la
mayoría de las personas recuerdan hasta el 80% de la información que consumen) [14]. Estos ejercicios
diseñados pueden aumentar la ilustración y poner a prueba la aplicación de los conocimientos adquiridos.

Interaktivní prvek

Podemos imaginar elementos de varios tipos. Desde los más sencillos, como pruebas, rellenar, emparejar,
clasificar, dividir, hasta los más complejos, como imágenes activas, diversos juegos interactivos, vídeos
de 360º, objetos 3D o realidad virtual.

Dentro de los elementos interactivos se pueden utilizar varios tipos de objetos, como imágenes, audio
y otros medios. Por ejemplo, es posible asignar imágenes, seleccionar una respuesta según el sonido
reproducido.

Los juegos interactivos ya son complejos y difíciles de crear. Es uno de los métodos más entretenidos
para el alumno. La desventaja de este tipo de juegos es el seguimiento de la información específica. Con
un efecto similar, también hay elementos de creación en realidad virtual que se centran en la
memorización a través de la experiencia

Las preguntas de control en forma de test sirven para comprobar rápidamente la comprensión del texto.
Los cuestionarios con una o varias respuestas posibles son los más habituales. Algunos entornos de
aprendizaje también permiten puntuar los resultados de toda la ODZ. Una tendencia moderna en la
educación es la llamada gamificación, que significa la introducción de elementos de juego en la
educación. Esto incluye, por ejemplo, la realización de diferentes tareas, la consecución de niveles, la
obtención de experiencia, insignias y recompensas.

Puedes encontrar algunos ejemplos de elementos interactivos en este material y evaluar al final si
recuerdas mejor lo que has aprendido con estos elementos.

Algunos ejemplos de sitios de ejercicios interactivos de terceros son:

https://h5p.org/

https://quizlet.com/

https://techpedia.eu/projects/Dit4ll/194/html/ip/16/
https://h5p.org/
https://quizlet.com/


https://hotpot.uvic.ca/

Algunos de estos elementos pueden integrarse directamente en unidades de aprendizaje más amplias
o utilizarse por sí solos. Incorporar elementos directamente en ODZ es más exigente desde el punto de
vista técnico y hay que tener en cuenta las restricciones de las licencias. La puesta a disposición de
elementos en sitios externos suele requerir una cuenta de usuario con estos servicios, lo que puede
suponer un obstáculo para muchos usuarios.

Uno de los entornos más exigentes para la preparación e implementación de elementos interactivos es el
entorno de realidad virtual. Hoy en día, se pueden encontrar varios juegos educativos (sobre todo en el
ámbito de la salud, la historia) y están disponibles de forma gratuita. El requisito previo es la posesión de
un auricular virtual (gafas de realidad virtual, mandos).

Video 3. Uso de la realidad virtual para la educación

Fig. 20. El uso de la realidad virtual para la captura de pantalla de la tienda de Steam con juegos tutoriales gratuitos

https://hotpot.uvic.ca/


Otra opción, bastante sofisticada, es el uso de la realidad aumentada. Esto significa que el escenario real
(por ejemplo, un motor o un paisaje), que se captura y se muestra en (por ejemplo) un teléfono móvil, se
mejora con elementos adicionales (los nombres de los componentes individuales se añaden a la imagen
capturada del motor, o los nombres de las montañas importantes, estanques u otros puntos significativos
se añaden al paisaje capturado).

El OER NO permite

○ el uso libre de la obra

○ la posibilidad de cambiar el trabajo

○ el derecho del autor a elegir el lugar de publicación de la obra

Identificar las características de un texto educativo bien diseñado y más complejo

○ contiene una lista de abreviaturas

○ destacar partes del texto

○ opciones de búsqueda

Lo que NO puede considerarse un elemento interactivo

○ test

○ hyperlink

○ coincidencia de términos

○ completar palabras

○ elemento de realidad virtual


