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1 - Identificacion del proyecto

Cadigo Titulo

PRAUZ_19 503 |Ampliacion de materiales de soporte parala creacion de contenidos educativos multimedia

2 - Coordinadores del proyecto

Cooordinador 1 Dofia AnaMaria L 6pez Torres

Correo Electrénico | lopeztor@unizar.es

Departamento Ingenieria Electrénicay Comunicaciones

Centro EU Politécnicade Teruel

3 - Resumen del proyecto

En e proyecto PRAUZ 18 177. Materiales de soporte para la creacion de contenidos educativos multimedia, se realizo una primera
aproximacion a conjunto de herramientas tecnol 6gicas que el profesorado tiene a su disposicion parala elaboracién de materiales
educativos en formato audiovisual, através de un curso en el ADD en abierto. En esta segunda fase, se pretende extender estas
pautas basi cas de funcionamiento a otros programas de generacion y difusién de contenidos, siempre siguiendo los criterios de
gratuidad y utilizacion sencilla e intuitiva. También, ademés de evaluar la calidad de los materiales en si, es esencial conocer si han
sido realmente de ayuda para aproximar € mundo de la creacion audiovisua alos profesores, qué dudas han conseguido disiparse,
qué miedos se han vencido y, sobre todo, qué otras barreras habria que romper para poder corregir y generar nuevos materiaes de
apoyo apropiados. Por Gltimo, se desea completar [os contenidos con aspectos de estandarizacion y reutilizacion de materiales
audiovisualesy multimedia.

4 - Participantes en el proyecto

Nombrey apellidos Correo Electrénico Departamento Centro/Institucion

Dofia Maria Luisa Sein-Echaluce mlsein@unizar.es Matematica Aplicada Escuela de Ingenieriay

Lacleta Arquitectura

Dofia Ana CristinaMancho delalglesia | amanchol@unizar.es Linguistica Genera e Facultad de Filosofiay Letras
Hispénica
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5 - Rellene, de for ma esquematica, los siguientes campos a modo de ficha-resumen del proyecto

Otras fuentes de
financiacion sin
detallar cuantia

No se ha contado con otras fuentes de financiacion para larealizacion de este proyecto.

Tipo de proyecto
(Experiencia, Estudio
o Desarrollo)

Se trata de un proyecto de estudio de las necesidades del profesorado universitario alahora de crear
materiales docentes audiovisuales, que ha dado lugar a una serie de materiales de apoyo.

Contexto de
aplicacion/Pablico
objetivo
(titulacion,curso...)

Los materiales creados estén dirigidos atodo el profesorado que quierainiciarse en € proceso de creacion
de materiales educativos multimedia.

Curso académico en
gue se empez6 a
aplicar este proyecto

Este proyecto es una ampliacion del comenzado en el curso 2018-19

Interés'y oportunidad
parala
institucion/titulacion

Los materiales multimedia de calidad son clave en la docencia online cuya implantacion ha acelerado la
pandemiade covid-19. Laformacién en el uso de nuevas tecnologias para la generacion de contenidos
docentes es fundamental para aprovechar al maximo las T1C en educacion superior. Este proyecto planifica
una formacion adaptada a los conocimientos del profesorado y las herramientas que tiene a su alcance.

M étodos/ T écnicas/Acti
vidades utilizadas

Reuniones periédicas de |os participantes para division de tareas y puesta en comin de resultados. Andlisis
de experiencias similares para seleccion de recursos reutilizables. Creacion de materiales propios, no solo
parasu inclusion en el curso virtual, sino para extraer conclusiones Utiles. Recopilacién de informacion del
profesorado mediante encuestas y preguntas abiertas.

Tecnologias utilizadas

En primer lugar, la plataforma Moodle dentro del ADD de la Universidad de Zaragoza parala
implementacion del curso. Para la creacién de materiales se han usado las herramientas propias de este
LMS ademas de aplicaciones de grabacién de escritorio como Active Presenter.

Tipo de innovacion
introducida: qué

soluciones nuevas 0
creativas desarrolla

En este proyecto se han creado materiales formativos dirigidos a profesorado universitario con el objetivo
de que sea capaz de crear sus propios materiales multimedia de manera sencilla sin descuidar sus
dimensiones de calidad bésicas, sobre todo aguellas no implicitas en los materiales para docencia
presencial.

Impacto del proyecto

El publico objetivo de este trabajo se extiende atodo € profesorado universitario, especialmente, hacia
aquel perfil que les gustaria comenzar a crear materiales multimedia pero piensa que no cuenta con el
suficiente conocimiento tecnol 6gico y metodol 6gico.

Caracteristicas quelo
hacen sostenible

L os propositos de este proyecto se alinean con los ODS, en concreto con €l objetivo 4: garantizar una
educacion inclusiva, equitativay de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante todala vida
paratodos. Se presentan soluciones tecnol gicas sin coste cuyo uso se considera accesible e intuitivo. Se
parte de |os conocimientos del profesorado, familiarizado con el disefio docente que se adaptan a dmbito
del disefio multimedia.

Posible aplicacion a
otras éreas de
conocimiento

Como seindicé en lasolicitud, es un proyecto transversal, dirigido a todas las areas de conocimiento.
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6 - Contexto del proyecto

Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al estado del arte, conocimiento que se gener a.

El uso de entornos virtuales de gestion de laformacion LMS (Learning Management System) esta muy extendido en las
instituciones de Educacion Superior. En la Universidad de Zaragoza, el LMS en uso es Moodle como herramienta utilizada para
gestionar laformacion presencial : planificacion, comunicacion con los estudiantes, centralizacion de la entrega de trabajos o
publicacion de calificaciones y también para hacer disponibles |os apuntes y otros materiales formativos. Estos entornos se
convierten en el escenario principal del proceso de ensefianza-aprendizaje en el caso de la educacion a distancia, que se esta
comenzando aimplantar en Gradosy Méasteres de nuestra Universidad. A raiz del confinamiento causado por la pandemia de
covid-19, estos entornos virtuales de formacién junto con los materiales formativos utilizados en ellos han ganado alin méas
protagonismo, ya gque se convirtieron en €l escenario Unico, junto con las aplicaciones de videoconferencia, de las interacciones de
ensefianza-aprendizaje.

El profesorado ha hecho un gran esfuerzo en la digitalizacion de los materiales previosy en la puesta en marcha de actividades como
cuestionarios o tareas Moodle para ser utilizados en estas plataformas. El siguiente paso seriala creacién de material es especificos
para este tipo de entorno de formacion utilizando formatos de comunicacién mas alla del texto escrito. Fueradel entorno de
formacién digital, € uso de diferentes formatos en |os material es educativos tiene ventajas como su adaptacion a diferentes perfiles
de aprendizaje y la creacion de redundancia positiva si 1os diferentes formatos de lainformacion estén conectados de manera
coherente.

La creacion de material es audiovisuales como producto tnico o integrados en materiales multimedia puede ser unalabor muy
compleja que requiere de un equipo multidisciplinar que incluya expertos en contenidos, pedagogos, disefiadores graficosy
funcionales, expertos en lengugje audiovisual, programadores web... Existen un gran conjunto de materiales de calidad creados por
las editoriales dedicadas alos contenidos educativos o por instituciones educativas enfocadas a la formacion basada en € uso de las
nuevas tecnologias. En muchos casos, utilizan paquetes software muy completos pero que requieren una elevada curva de
aprendizaje para su uso y presentan un coste elevado. Todo ello hace que latarea de creacidn de material es audiovisuales se presente
como algo extremadamente complejo que necesita habilidades técnicas, medios econémicos y mucho tiempo de trabajo.

En paralelo, existe una comunidad de profesoresy creadores que han desarrollados soluciones tecnol égicas libres y sencillas.
También soluciones comercial es que presentan versiones gratuitas que limitan algunas funcionalidades pero que permite realizar
productos completos. También aplicaciones web (2.0 o mas alld) orientadas ala generacidn de contenidos web y su difusion que se
han revelado de gran utilidad en el &mbito educativo. Junto a ello, también se cuenta con lainformacidn procedente de profesores
gue se han enfrentado al mismo problemay que han publicado consgjos parafacilitar latarea. Sin embargo, todos estos recursos
aparecen dispersos en diferentes sitios web. Del conjunto de herramientas que se pueden utilizar para generar estos materiales, es
importante conocer las que la Universidad de Zaragoza pone a disposicion de su profesorado, de las que cuenta soporte y/o
proporcionaformacion.

Nuestro proyecto ha completado un repositorio de materiales en diferentes formatos que permiten al profesorado universitario
generar materiales audiovisuales desde cero o a partir de su material docente actual. Este trabajo concluye el iniciado en una
convocatoria anterior. Muchos de estos recursos han sido creados por las propias integrantes del grupo de trabajo, especificamente
para este proyecto 0 adaptando materiales de otros cursos de formacion impartidos. Otros, han sido recopilados de fuentes expertas.
Ademés de | os aspectos técnicos, no se han descuidado cuestiones bési cas asociadas a unos materiales de calidad como son el valor
formativo, la accesibilidad, usabilidad, calidad técnicao €l respeto de la propiedad intelectual. Estos aspectos son vitales, sobre todo
si tenemos en cuenta el ato grado de exposicion publica asociado al mundo digital. El resultado ha sido un entorno en el que
localizar todo |o necesario para comenzar latarea de crear material es educativos audiovisuaes. Ademés, a partir de la experiencia
del curso creado en € proyecto anterior, se ha profundizado en el conocimiento de las actitudes del profesorado ala hora de abordar
la creacién de estos materiaes, paraintentar adaptar la estructuray contenidos del curso a sus verdaderas necesidades.
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7 - Objetivosiniciales del proyecto

Qué se pretendia obtener cuando se solicité el proyecto.

En el proyecto PRAUZ_18 177, Materiales de soporte parala creacion de contenidos educativos multimedia, se realiz6 una primera
aproximacion a conjunto de herramientas tecnol égicas que € profesorado tiene a su disposicion parala elaboracion de material
educativo en formato audiovisual. En esta segunda fase, se pretendia extender estas pautas bésicas a otros programas de generacion
y difusion de contenidos, siempre siguiendo los criterios de gratuidad, sencillez e intuitividad. También, ademés de evaluar la
calidad de los materiales en si, es esencial conocer si han sido realmente de ayuda para aproximar el mundo de la creacién
audiovisual alos profesores, qué dudas han conseguido disiparse, qué miedos se han vencido y, sobre todo, qué otras barreras habria
gue romper para poder corregir y generar nuevos materiales de apoyo apropiados. Por Ultimo, se desea completar os contenidos del
curso OCW: Otras herramientas de creacién de material audiovisual (Windows Moviemaker y Y ouTube Video Editor Online) y de
creacién de materiales multimedia interactivo (Exelearning). Estandarizacion y reutilizacion de materiales educativos y recogida de
informacion de los destinatarios de este curso. Se mantienen 1os objetivos generales del primer proyecto: Mostrar herramientas
tecnol 6gicas de software libre (o con licencia dentro de la UZ) paraque €l coste econémico no sea una barrera. Dentro de estas
soluciones optar por aguellas cuyo manejo se considere mas sencillo o que tradicionalmente sean méas conocidas por € usuario.
Mostrar soluciones que permitan la adaptacion del material docente previo. Presentar |as principales caracteristicas del lenguaje
audiovisual que puede ser desconocido para el profesorado. Reunir pautas de disefio de estos materiales multimedia educativos que
favorezcan su razdn de ser: ser herramientas para €l aprendizaje de |os estudiantes. Garantizar criterios de accesibilidad
fundamentales. Garantizar el respeto de los derechos de propiedad intel ectual .
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8 - Métodos de estudio/experimentacion y trabajo de campo

M étodos/técnicas utilizadas, caracter isticas de la muestra, actividadesrealizadas por los estudiantesy €l equipo, calendario de actividades.

La metodol ogia seguida en este proyecto ha sido la obtencion de informacidn sobre las necesidades de formacion asociadas ala
creacion de material es audiovisual es desde dos puntos de vista. Por un lado, el estudio del estado del arte, para delimitar €l estado
actua delatecnologia, detectar cambios en las herramientas, aplicaciones obsoletas, nuevas tendencias, criterios de calidad...para
definir las aplicaciones que real mente tiene sentido tratar en la ampliacion del curso OCW. Por otro, la experiencia de las
participantes del equipo como docentes en cursos de formacién de profesorado sobre esta temética que ha permitido recopilar las
principal es inquietudes manifestadas por participantes en esaformacion ala hora de crear material es audiovisuales. Ademas, se ha
profundizado en el uso de las diferentes herramientas incluidas mediante experimentacion directa con ellas, es decir, se ha procedido
alaelaboracion de material es audiovisuales para explicar cdmo crear materiales audiovisuales. Por dltimo, todos |os contenidos
generados se han evaluado con una herramienta de eval uacion disefiada dentro del propio proyecto.

Constitucion del equipo de trabajo. Solicitud de curso no reglado en € ADD.
Delimitacion de los contenidos aincluir en € curso.

Elaboracion de material es para la presentacién de los contenidos definidos:  Recopilacion de contenidos de fuentes externas
contrastadas. Adaptacion de recursos propios de las participantes. Generacidn de contenidos especificos para este proyecto.
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9 - Conclusiones del proyecto

Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto.

Nos gustaria destacar de nuevo una de las caracteristicas especificas de este proyecto de innovacion docente. En é se han generado
materiales multimedia cuyo objetivo era ensefiar a otros como generar este tipo de materiales. Aunque las participantes tenian
experiencia previa en esta tarea, no pueden considerarse expertas 0 a menos controladoras de todos |0s aspectos de este tipo de
actividad. Es por ello que han aprendido mucho sobre el contenido a transmitir y han pretendido reflejarlo en el resultado final de
este proyecto. Esta posicion de cercania con los futuros usuarios de la formaci én ha determinado la forma de presentar el contenido
orientada a la resolucién de problemas concretos en lugar de a una presentacion estructurada de conceptos.

El conjunto de recursos recogidos en el curso correspondiente ala primera edicion de este proyecto se planted como un punto de
partidaen el proceso de elaboracién de materiales audiovisuales dirigido a profesorado de la Universidad de Zaragoza. Como
conclusién correspondiente a ese proyecto indicabamos que estabamos convencidas de que, Si se conseguia superar una primera
barreray realizar sencillos contenidos, el proceso de creacién de programas mas completos no se detendria. Sabemos que, durante el
confinamiento, el curso ya publicado ha sido de apoyo a muchos profesores.

En esta ampliacion, se pretendiaincorporar nuevas herramientas también disponibles dentro de la Universidad de Zaragozay
abordar algunos aspectos més avanzados sobre recursos no solo audiovisuales, sino multimedia en general. Las circunstancias han
puesto en valor herramientas de grabacién de videos que no habiamos considerado, como las aplicaciones de videoconferencia o €l
uso de tabletas gréficas que tanto han ayudado a profesorado en este tiempo de confinamiento y clases teleméticas. Es por ello que
se han incluido recursos de apoyo sobre como utilizar esta tecnologia en la creacion de materiales audiovisuales que son €l objeto de
estudio de este proyecto.

Otra conclusion importante es constatar la rapidez con la que las herramientas de creacion de material audiovisual cambian. Parte de
los materiales generados solo 2 afios antes, han debido ser actualizados porque | as funcionalidades de las aplicaciones son diferentes.
Por ello es especialmente importante incidir en los aspectos que determinan la calidad de los materiales independientemente de la
herramienta utilizada para su creacion: valor formativo, uso correcto del lenguaje multimedia, accesibilidad, usabilidad, respeto de la
propiedad intelectual, calidad técnicay metadatos para favorecer su utilizacion en diferentes contextos.

A partir de lainformacion recogida del profesorado, se hallegado a dos conclusiones importantes. La mayor parte del material
docente digital sigue reduciéndose a apuntes en formato pdf en los que los medios integrados son Unicamente laimagen'y el texto.
Lamayor parte de los participantes en los foros de recogida de informacién, consideran que el material audiovisual esinteresante
pero no indispensable, por lo tanto, sigue siendo una prioridad defender las ventajas de este tipo de contenidos paratareas de
aprendizaje concretasy facilitar su creacion. Otra conclusion interesante es que hay ciertos aspectos asociados ala calidad de los
materiales formativos digitales que no se consideran ala hora de abordar su disefio como la posibilidad de reutilizacion, la
usabilidad o las cuestiones asociadas al respeto ala propiedad intelectual. Por ello consideramos que |os materiales de este proyecto
son necesarios para crear una cultura de bisqueda de calidad en los productos que ponemos a disposicion de | os estudiantes.
Esperamos un impacto importante de los productos de este proyecto, sobre todo entre el profesorado que ya se hainiciado en la
elaboracion de material audiovisual. Latemética abordada por este proyecto no vaadejar de estar de actualidad.
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10 - Continuidad y Expansion

Transferibilidad (que sirva como modelo para otr os contextos), Sostenibilidad (que pueda mantener se por si mismo), Difusion realizada .

En este proyecto se ha completado una serie de recursos con el objetivo de facilitar el uso de herramientas tecnol Ggicas que €
profesorado tiene a su disposicion parala elaboracion de materiales educativos en formato audiovisual. Por lo tanto, aungue €l
equipo de trabajo seguirainvestigando sobre el uso de estos materiales, como facilitar su creacion y como evaluar su calidad, se
considera que la coleccion de recursos de apoyo esta completa. Como se ha mencionado, no se pretende formar a expertos
disefiadores y creadores multimedia sino facilitar alos profesores la entrada a esta faceta de la formacion.

Como se ha explicado ampliamente, se ha apostado por herramientas simplesy de uso gratuito o licenciado dentro de la Universidad
de Zaragoza, |0 que permite garantizar que no existira un obstaculo econdémico parala puesta en préactica de los conocimientos
incluidos en los materiales del proyecto. Los propositos de este proyecto se alinean con los ODS, en concreto con el objetivo 4:
garantizar una educacion inclusiva, equitativay de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos.

L os resultados de este proyecto se van a presentar en dos conferencias internacionales:

A.C. Mancho, A.M. L6pez, M.L. Sein-Echaluce. Protocol o para la evaluacion de materiales multimedia. Congreso I nternacional
sobre Aprendizaje, Innovacion y Cooperacion CINAIC a celebrar del 20 a 22 de octubre en Madrid (Espafia) A.M. Lépez, A.C.
Mancho, M.L. Sein-Echaluce. Teachers expectations regarding the creation and use of multimedia materials. International
Conference on Technological Ecosystems for Enhancing Multiculturality TEEM21 a celebrar del 27 a 29 de octubre en Barcelona
(Esparia)




11 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados
en la propuesta y cdmo se han comprobado

A continuacion, se describen los resultados obtenidos y su adaptacion a los objetivos propuestos

recogidos en el apartado 7 de esta memoria

Se desea completar los contenidos del curso OCW: Otras herramientas de creacion de material
audiovisual (Windows Moviemaker y YouTube Video Editor Online) y de creacion de materiales
multimedia interactivo (ExeLearning). Estandarizacion y reutilizacion de materiales educativos y
recogida de informacion de los destinatarios de este curso. Se han ampliado los contenidos del curso
de formacion.

El nuevo listado se muestra en la figura 1:

Materiales de soporte para la creacion de contenidos educativos multimedia

Contenidos del curso

Se han estructurado los contenidos en terne a las preguntas que puede realizarse un profesor en su primera aproximacidn a la creacion de materiales audiovisuales.

1- éComo puedo crear videos a partir de mis materiales digitales?

Introduccién a la creacion de materiales audiovisuales.
éCémo puedo transformar una presentacién de diapositivas en un video con mi voz?

éComo puedo transformar una presentacion de cualquier tipo en un video en el que se incluya mi voz y mi imagen con la webcam?

éCémo puedo editar un video previamente creade para afiadir efectos, voz, subtitulos?

éComo puedo exportar mi video?

2- Factores a tener en cuenta a la hora de crear un video personal o grabar una clase.

éQué aspectos metodeldgicos tengo que tener en cuenta para realizar un video personal de una entrevista o de una clase?
éQué precauciones debemos tomar antes de grabar un video con estudiantes u otras personas?
éQué tecnologias podemos utilizar para la grabacién de nuestros videos personales o de una clase?

3- Insercién de videos en otros materiales. Consejos para la elaboracion de materiales multimedia.

¢Como puedo crear materiales que integren diferentes medios: textos, audio, video...?
éCémo puedo evaluar la calidad de estos materiales...?

4- ¢Cual es la mejor forma de incluir un video en mi curso de Moodle?

éCémo puedo crear y gestionar canales en YouTube? éCémo puedo subir videos? éCémo puedo enlazar videos desde repositorios remotos?
¢Como puedo grabar una sesién tutorial con los alumnos de mi asignatura dentro de mi curso Moodle?
éCémo puedo grabar un audio o un video directamente con el editor de Mocdle 3.5 o superior?

5- Factores a tener en cuenta a la hora de realizar materiales formativos multimedia.

Accesibilidad ¢Come puedo crear materiales que puedan ser utilizados por personas con problemas visuales o de audicién?
Propiedad intelectual propia ¢Cémo puedo proteger mi trabajo?
Propiedad intelectual ajena éQué tengo que tener en cuenta para respetar la propiedad intelectual?

6- éQué pautas debo seguir para que mis materiales se puedan reutilizar?

* iQué caracteristicas debemos proporcionar a los materiales para su reutilizacién?
+ ¢éDénde puedo encontrar materiales docentes de calidad para usarlos en mis asignaturas?

7- MATERTALES DE APOYO

8- ENCUESTA DE SATISFACCION

Figura 1 indice de contenidos del curso

Las nuevas herramientas de creacidn de material audiovisual que se deseaban afiadir, estan explicadas en
el apartado ¢ Como puedo editar un video previamente creado para afiadir efectos, voz, subtitulos? Estas
aplicaciones son Youtube Video Editor Online, pero en lugar de Windows Moviemaker, es el programa

Fotos el que ha suplido al anterior en las funcionalidades de edicién de video.



La informacidn relativa al uso de la aplicacién ExeLearning, que permite crear materiales estandarizados
en los que integrar el material audiovisual se localiza en el apartado ¢ Cémo puedo crear materiales que

integren diferentes medios: textos, audio, video...? (figura 2)
ocurre con la Leccion, por ejemplo.

En el resto de plataformas de teleformacion, existen igualmente editores |

Otras aplicaciones gratuitas: Exelearning

Exelearning es un editor de recursos educativos interactivos gratuito y de
facil de imlementar. Dentro de cada una de las paginas se pueden anadir c
aplicacion nos permite guardar los materiales como paginas web o en forn

Su uso es bastante intuitivo, desde AQUI podéis acceder a los tutoriales d

Ultima meodificacién: Sunday, 13 de June de 2021, 20:16

A Aicmacitiveae madaraacs afilizae mmen la o AarnlkasiAn dAAa o mocaeteae wriidaee

Figura 2: Informacion sobre Exelearning

Por ultimo, para cumplir el objetivo marcado, se ha afiadido una nueva seccién 6-. ;Qué pautas debo

seguir para que mis materiales se puedan reutilizar? Como se muestra en la figura 1.

Ademas de los contenidos que se habian planteado como objetivo en la solicitud del proyecto, nuevas
herramientas se han revelado de gran interés para la grabacion de videos docentes durante el periodo de
confinamiento. Los profesores han grabado sus clases online con aplicaciones de videoconferencia, en las
que se podia simular el uso de la pizarra a través de tabletas graficas. Es por ello que hemos considerado
necesario afiadir informacién y consejos sobre el uso de estos elementos en la creacién de material

audiovisual dentro de la primera seccion del curso (figura 3).

Para concluir esta descripcion de los nuevos contenidos, se desea solicitar que este curso ampliado se
publigue sustituyendo a la versién anterior en la misma direccion;

https://ocw.unizar.es/ocw/course/view.php?id=58

éComo puedo crear un video de la pantalla del ordenador en el que se incluya mi voz y mi imagen con la web

==, - . - .

éComo puedo crear un video de la pantalla del ordenador en el que se incluya mi voz y mi imagen con la webcam?
Software para sesiones de videoconferencia
L= Pr - - .

Software especifico para grabacién del escritorio del ocrdenador

Uso de tabletas digitales y graficas

Desde pagina 236 del material abierto "Contenidos de calidad para la docencia online:

reutilizacion, adaptacion y creacion desde cera”

Figura 3. Recursos sobre el uso de aplicaciones de videoconferencia y tabletas gréficas



También, ademas de evaluar la calidad de los materiales en si, es esencial conocer si han sido
realmente de ayuda para aproximar el mundo de la creacion audiovisual a los profesores, qué dudas
han conseguido disiparse, qué miedos se han vencido y, sobre todo, qué otras barreras habria que

romper para poder corregir y generar nuevos materiales de apoyo apropiados.

Respecto a la evaluacion de los materiales audiovisuales en particular y multimedia en general, se
realizado un estudio bibliogréafico extenso sobre rdbricas / herramientas software existentes para ese
proposito. En muchos casos la gran variedad y heterogeneidad de los materiales digitales, asi como las
diferentes concepciones del proceso de evaluacion (contexto en el que se realiza la evaluacién, tipo de
evaluador, foco en el que se centra la evaluacion...), hace que el nimero de criterios que se pueden
seleccionar se convierta en inmanejable si se desean cubrir todas las dimensiones que se pueden descubrir
en todos los tipos de materiales formativos digitales posibles. Es por ello que se ha creado una tabla
béasica de evaluacion que esta incluida en la seccién 3 del curso. Ademas, se ha presentado un trabajo en
el Congreso Internacional sobre Aprendizaje, Innovacion y Cooperacion (CINAIC) a celebrar del 20 al 22
de octubre en Madrid (Espafia) en el que se adapta este modelo de evaluacién al tipo de material

especifico.

La recogida de informacion se ha mantenido con una encuesta incluida en la seccion 8 del curso, pero se
ha querido ampliar esta informacion a través de preguntas abiertas que se plantearon en foros de reflexion
dentro de otros cursos de formacion asociados a la creacion de material docente digital y docencia online.

Entre ellas se incluye:

e Creéis vuestros propios videos docentes? ;0s habéis planteado hacerlo? ;como abordariais la

tarea? ¢cuales son vuestros sentimientos ante esa tarea?

e /Facilitas a tu alumnado informacion sobre propiedad intelectual para que no realicen malas

practicas?

e ;Crees que parte de ese material creado por el alumnado puede servir como material educativo

en tus siguientes cursos?

e Utilizas en tu docencia contenidos digitales que no has creado ti mismo? Si lo haces ;tienes
claro que tienes permiso para hacerlo? Si no lo haces ¢te has planteado hacerlo? Describe qué

ventajas e inconvenientes encuentras en usar contenidos digitales ajenos.

Las conclusiones obtenidas a partir del analisis de esta informacion se van a presentar en el congreso
International Conference on Technological Ecosystems for Enhancing Multiculturality TEEM21 a
celebrar del 27 al 29 de octubre en Barcelona (Espafia). En ellas se destaca la necesidad de interiorizar la
multidimensionalidad de los materiales audiovisuales y multimedia, ya que existen aspectos relacionados
con la calidad de estos materiales que a veces no son tenidos en cuenta. También es importante constatar

el importante esfuerzo que supone para el profesorado la generacion de estos materiales.
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Se mantienen los objetivos generales del primer proyecto: Mostrar herramientas tecnol6gicas de
software libre (o con licencia dentro de la UZ) para que el coste econdmico no sea una barrera. Dentro
de estas soluciones optar por aquellas cuyo manejo se considere més sencillo o que tradicionalmente
sean mas conocidas por el usuario. Mostrar soluciones que permitan la adaptacion del material
docente previo. Presentar las principales caracteristicas del lenguaje audiovisual que puede ser
desconocido para el profesorado. Reunir pautas de disefio de estos materiales multimedia educativos
que favorezcan su razon de ser: ser herramientas para el aprendizaje de los estudiantes. Garantizar
criterios de accesibilidad fundamentales. Garantizar el respeto de los derechos de propiedad

intelectual.

De la gran cantidad de herramientas disponibles para la edicién y creacidn de videos se han seleccionado
aquellas relacionadas con el software asociado a la Universidad de Zaragoza. El objetivo es proporcionar
una opcioén de grabacion y edicién sencillas que no impliquen la instalacién de nuevos programas como

ocurre en el caso del uso de Active Presenter.

El programa Fotos esté incluido en el paquete de aplicaciones de Windows 10, mientras que Youtube
Editor forma parte de las aplicaciones de Google. Dentro de las opciones de videoconferencia, se han
elegido Google Meet y MS Teams, por formar parte de los paquetes Google Apps for Education y Office
365 Education.

Para la creacion de materiales multimedia, ademas de las herramientas de Moodle, se ha afiadido
informacion de una herramienta gratuita que permite la creacion de material estandarizado, aunque somos

conscientes de que su uso puede ser un poco mas complejo.

Los materiales sobre pautas basicas de calidad: valor formativo, accesibilidad, propiedad intelectual... se
han revisado y en algunos casos ampliado. Por ejemplo, asociado al valor formativo, se ha afiadido un
enlace a material relacionado con la teoria cognitiva del aprendizaje con materiales multimedia, para
aquel profesor que quiera profundizar sobre el tema. También se han afiadido pautas basicas de
usabilidad, que no se incluian en la version anterior del curso, que consideramos que son necesarias en el

caso de creacién de materiales mas complejos formados por varias paginas o pantallas.
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