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3 - Resumen del proyecto
En el proyecto PRAUZ_18_177. Materiales de soporte para la creación de contenidos educativos multimedia, se realizó una primera

aproximación al conjunto de herramientas tecnológicas que el profesorado tiene a su disposición para la elaboración de materiales

educativos en formato audiovisual, a través de un curso en el ADD en abierto. En esta segunda fase, se pretende extender estas

pautas básicas de funcionamiento a otros programas de generación y difusión de contenidos, siempre siguiendo los criterios de

gratuidad y utilización sencilla e intuitiva. También, además de evaluar la calidad de los materiales en sí, es esencial conocer si han

sido realmente de ayuda para aproximar el mundo de la creación audiovisual a los profesores, qué dudas han conseguido disiparse,

qué miedos se han vencido y, sobre todo, qué otras barreras habría que romper para poder corregir y generar nuevos materiales de

apoyo apropiados. Por último, se desea completar los contenidos con aspectos de estandarización y reutilización de materiales

audiovisuales y multimedia.
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5 - Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de ficha-resumen del proyecto
Otras fuentes de

financiación sin

detallar cuantía

No se ha contado con otras fuentes de financiación para la realización de este proyecto.

Tipo de proyecto

(Experiencia, Estudio

o Desarrollo)

Se trata de un proyecto de estudio de las necesidades del profesorado universitario a la hora de crear

materiales docentes audiovisuales, que ha dado lugar a una serie de materiales de apoyo.

Contexto de

aplicación/Público

objetivo

(titulación,curso...)

Los materiales creados están dirigidos a todo el profesorado que quiera iniciarse en el proceso de creación

de materiales educativos multimedia.

Curso académico en

que se empezó a

aplicar este proyecto

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

Interés y oportunidad

para la

institución/titulación

Los materiales multimedia de calidad son clave en la docencia online cuya implantación ha acelerado la

pandemia de covid-19. La formación en el uso de nuevas tecnologías para la generación de contenidos

docentes es fundamental para aprovechar al máximo las TIC en educación superior. Este proyecto planifica

una formación adaptada a los conocimientos del profesorado y las herramientas que tiene a su alcance.

Métodos/Técnicas/Acti

vidades utilizadas

Reuniones periódicas de los participantes para división de tareas y puesta en común de resultados. Análisis

de experiencias similares para selección de recursos reutilizables. Creación de materiales propios, no solo

para su inclusión en el curso virtual, sino para extraer conclusiones útiles. Recopilación de información del

profesorado mediante encuestas y preguntas abiertas.

Tecnologías utilizadas En primer lugar, la plataforma Moodle dentro del ADD de la Universidad de Zaragoza para la

implementación del curso. Para la creación de materiales se han usado las herramientas propias de este

LMS además de aplicaciones de grabación de escritorio como Active Presenter.

Tipo de innovación

introducida: qué

soluciones nuevas o

creativas desarrolla

En este proyecto se han creado materiales formativos dirigidos al profesorado universitario con el objetivo

de que sea capaz de crear sus propios materiales multimedia de manera sencilla sin descuidar sus

dimensiones de calidad básicas, sobre todo aquellas no implícitas en los materiales para docencia

presencial.

Impacto del proyecto El público objetivo de este trabajo se extiende a todo el profesorado universitario, especialmente, hacia

aquel perfil que les gustaría comenzar a crear materiales multimedia pero piensa que no cuenta con el

suficiente conocimiento tecnológico y metodológico.

Características que lo

hacen sostenible

Los propósitos de este proyecto se alinean con los ODS, en concreto con el objetivo 4: garantizar una

educación inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida

para todos. Se presentan soluciones tecnológicas sin coste cuyo uso se considera accesible e intuitivo. Se

parte de los conocimientos del profesorado, familiarizado con el diseño docente que se adaptan al ámbito

del diseño multimedia.

Posible aplicación a

otras áreas de

conocimiento

Como se indicó en la solicitud, es un proyecto transversal, dirigido a todas las áreas 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 genera.

El uso de entornos virtuales de gestión de la formación LMS (Learning Management System) está muy extendido en las

instituciones de Educación Superior. En la Universidad de Zaragoza, el LMS en uso es Moodle como herramienta utilizada para

gestionar la formación presencial: planificación, comunicación con los estudiantes, centralización de la entrega de trabajos o

publicación de calificaciones y también para hacer disponibles los apuntes y otros materiales formativos. Estos entornos se

convierten en el escenario principal del proceso de enseñanza-aprendizaje en el caso de la educación a distancia, que se está

comenzando a implantar en Grados y Másteres de nuestra Universidad. A raíz del confinamiento causado por la pandemia de

covid-19, estos entornos virtuales de formación junto con los materiales formativos utilizados en ellos han ganado aún más

protagonismo, ya que se convirtieron en el escenario único, junto con las aplicaciones de videoconferencia, de las interacciones de

enseñanza-aprendizaje.

El profesorado ha hecho un gran esfuerzo en la digitalización de los materiales previos y en la puesta en marcha de actividades como

cuestionarios o tareas Moodle para ser utilizados en estas plataformas. El siguiente paso sería la creación de materiales específicos

para este tipo de entorno de formación utilizando formatos de comunicación más allá del texto escrito. Fuera del entorno de

formación digital, el uso de diferentes formatos en los materiales educativos tiene ventajas como su adaptación a diferentes perfiles

de aprendizaje y la creación de redundancia positiva si los diferentes formatos de la información están conectados de manera

coherente.

La creación de materiales audiovisuales como producto único o integrados en materiales multimedia puede ser una labor muy

compleja que requiere de un equipo multidisciplinar que incluya expertos en contenidos, pedagogos, diseñadores gráficos y

funcionales, expertos en lenguaje audiovisual, programadores web... Existen un gran conjunto de materiales de calidad creados por

las editoriales dedicadas a los contenidos educativos o por instituciones educativas enfocadas a la formación basada en el uso de las

nuevas tecnologías. 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 la tarea de creación de materiales audiovisuales se presente

como algo extremadamente complejo que necesita habilidades técnicas, medios económicos y mucho tiempo de trabajo.

En paralelo, existe una comunidad de profesores y creadores que han desarrollados soluciones tecnológicas libres y sencillas.

También soluciones comerciales que presentan versiones gratuitas que limitan algunas funcionalidades pero que permite realizar

productos completos. También aplicaciones web (2.0 o más allá) orientadas a la generación de contenidos web y su difusión que se

han revelado de gran utilidad en el ámbito educativo. Junto a ello, también se cuenta con la información procedente de profesores

que se han enfrentado al mismo problema y que han publicado consejos para facilitar la tarea. 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 disposición de su profesorado, de las que cuenta soporte y/o

proporciona formación.

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, específicamente

para este proyecto o adaptando materiales de otros cursos de formación impartidos. Otros, han sido recopilados de fuentes expertas.

Además de los aspectos técnicos, no se han descuidado cuestiones básicas asociadas a unos materiales de calidad como son el valor

formativo, la accesibilidad, usabilidad, calidad técnica o el respeto de la propiedad intelectual. Estos aspectos son vitales, sobre todo

si tenemos en cuenta el alto grado de exposición pública asociado al mundo digital. El resultado ha sido un entorno en el que

localizar todo lo necesario para comenzar la tarea de crear materiales educativos audiovisuales. Además, a partir de la experiencia

del curso creado en el proyecto anterior, se ha profundizado en el conocimiento de las actitudes del profesorado a la hora de abordar

la creación de estos materiales, para intentar adaptar la estructura y contenidos del curso a sus verdaderas necesidades.
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7 - Objetivos iniciales del proyecto
Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

En el proyecto PRAUZ_18_177, Materiales de soporte para la creación de contenidos educativos multimedia, se realizó una primera

aproximación al conjunto de herramientas tecnológicas que el profesorado tiene a su disposición para la elaboración de material

educativo en formato audiovisual. En esta segunda fase, se pretendía extender estas pautas básicas a otros programas de generación

y difusión de contenidos, siempre siguiendo los criterios de gratuidad, sencillez e intuitividad. También, además de evaluar la

calidad de los materiales en sí, es esencial conocer si han sido realmente de ayuda para aproximar el mundo de la creación

audiovisual a los profesores, qué dudas han conseguido disiparse, qué miedos se han vencido y, sobre todo, qué otras barreras habría

que romper para poder corregir y generar nuevos materiales de apoyo apropiados. Por último, se desea completar los contenidos del

curso OCW: Otras herramientas de creación de material audiovisual (Windows Moviemaker y YouTube Video Editor Online) y de

creación de materiales multimedia interactivo (ExeLearning). Estandarización y reutilización de materiales educativos y recogida de

información de los destinatarios de este curso. Se mantienen los objetivos generales del primer proyecto: Mostrar herramientas

tecnológicas de software libre (o con licencia dentro de la UZ) para que el coste económico no sea una barrera. Dentro de estas

soluciones optar por aquellas cuyo manejo se considere más sencillo o que tradicionalmente sean más conocidas por el usuario.

Mostrar soluciones que permitan la adaptación del material docente previo. Presentar las principales características del lenguaje

audiovisual que puede ser desconocido para el profesorado. Reunir pautas de diseño de estos materiales multimedia educativos que

favorezcan su razón de ser: ser herramientas para el aprendizaje de los estudiantes. Garantizar criterios de accesibilidad

fundamentales. Garantizar el respeto de los derechos de propiedad intelectual.

4



8 - Métodos de estudio/experimentación y trabajo de campo
Métodos/técnicas utilizadas, características de la muestra, actividades realizadas por los estudiantes y el equipo, calendario de actividades.

La metodología seguida en este proyecto ha sido la obtención de información sobre las necesidades de formación asociadas a la

creación de materiales audiovisuales desde dos puntos de vista. Por un lado, el estudio del estado del arte, para delimitar el estado

actual de la tecnología, detectar cambios en las herramientas, aplicaciones obsoletas, nuevas tendencias, criterios de calidad...para

definir las aplicaciones que realmente tiene sentido tratar en la ampliación del curso OCW. Por otro, la experiencia de las

participantes del equipo como docentes en cursos de formación de profesorado sobre esta temática que ha permitido recopilar las

principales inquietudes manifestadas por participantes en esa formación a la hora de crear materiales audiovisuales. Además, se ha

profundizado en el uso de las diferentes herramientas incluidas mediante experimentación directa con ellas, es decir, se ha procedido

a la elaboración de materiales audiovisuales para explicar cómo crear materiales audiovisuales. Por último, todos los contenidos

generados se han evaluado con una herramienta de evaluación diseñada dentro del propio proyecto.

Constitución del equipo de trabajo. Solicitud de curso no reglado en el ADD.

Delimitación de los contenidos a incluir en el curso.

Elaboración de materiales para la presentación de los contenidos definidos:  Recopilación de contenidos de fuentes externas

contrastadas. Adaptación de recursos propios de las participantes. Generación de contenidos específicos para este proyecto.
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9 - Conclusiones del proyecto
Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto. 

Nos gustaría destacar de nuevo una de las características específicas de este proyecto de innovación docente. En él se han generado

materiales multimedia cuyo objetivo era enseñar a otros como generar este tipo de materiales. Aunque las participantes tenían

experiencia previa en esta tarea, no pueden considerarse expertas o al menos controladoras de todos los 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 posición de cercanía con los futuros usuarios de la formación ha determinado la forma de presentar el contenido

orientada a la resolución de problemas concretos en lugar de a una presentación estructurada de conceptos.

El conjunto de recursos recogidos en el curso correspondiente a la primera edición de este proyecto se planteó como un punto de

partida en el proceso de elaboración de materiales audiovisuales dirigido al profesorado de la Universidad de Zaragoza. Como

conclusión correspondiente a ese proyecto indicábamos que estábamos convencidas de que, si se conseguía superar una primera

barrera y realizar sencillos contenidos, el proceso de creación de programas más completos no se detendría. Sabemos que, durante el

confinamiento, el curso ya publicado ha sido de apoyo a muchos profesores.

En esta ampliación, se pretendía incorporar nuevas herramientas también disponibles dentro de la Universidad de Zaragoza y

abordar algunos aspectos más avanzados sobre recursos no solo audiovisuales, sino multimedia en general. Las circunstancias han

puesto en valor herramientas de grabación de vídeos que no habíamos considerado, como las aplicaciones de videoconferencia o el

uso de tabletas gráficas que tanto han ayudado al profesorado en este tiempo de confinamiento y clases telemáticas. Es por ello que

se han incluido recursos de apoyo sobre cómo utilizar esta tecnología en la creación de materiales audiovisuales que son el objeto de

estudio de este proyecto.

Otra conclusión importante es constatar la rapidez con la que las herramientas de creación de material audiovisual cambian. Parte de

los materiales generados solo 2 años antes, han debido ser actualizados porque las 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 creación: valor formativo, uso correcto del lenguaje multimedia, accesibilidad, usabilidad, respeto de la

propiedad intelectual, calidad técnica y metadatos para favorecer su utilización en diferentes contextos.

A partir de la información recogida del profesorado, se ha llegado 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 únicamente la imagen y el texto.

La mayor parte de los participantes en los foros de recogida de información, consideran que el material audiovisual es interesante

pero no indispensable, por lo tanto, sigue siendo una prioridad defender las ventajas de este tipo de contenidos para tareas de

aprendizaje concretas y facilitar su creación. Otra conclusión interesante es que hay ciertos aspectos asociados a la calidad de los

materiales formativos digitales que no se consideran a la hora de abordar su diseño como la posibilidad de reutilización, la

usabilidad o las cuestiones asociadas al respeto a la propiedad intelectual. Por ello consideramos que los materiales de este proyecto

son necesarios para crear una cultura de búsqueda de calidad en los productos que ponemos a disposición de los estudiantes.

Esperamos un impacto importante de los productos de este proyecto, sobre todo entre el profesorado que ya se ha iniciado en la

elaboración de material audiovisual. La temática abordada por este proyecto no va a dejar de estar de actualidad.
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10 - Continuidad y Expansión
Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos), Sostenibilidad (que pueda mantenerse por sí mismo), Difusión realizada .

En este proyecto se ha completado una serie de recursos con el objetivo de facilitar el uso de herramientas tecnológicas que el

profesorado tiene a su disposición para la elaboración de materiales educativos en formato audiovisual. Por lo tanto, aunque el

equipo de trabajo seguirá investigando sobre el uso de estos materiales, cómo facilitar su creación y cómo evaluar su calidad, se

considera que la colección de recursos de apoyo está completa. Como se ha mencionado, no se pretende formar a expertos

diseñadores y creadores multimedia sino facilitar a los profesores la entrada a esta faceta de la formación.

Como se ha explicado ampliamente, se ha apostado por herramientas simples y de uso gratuito o licenciado dentro de la Universidad

de Zaragoza, lo que permite garantizar que no existirá un obstáculo económico para la puesta en práctica de los conocimientos

incluidos en los materiales del proyecto. Los propósitos de este proyecto se alinean con los ODS, en concreto con el objetivo 4:

garantizar una educación inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos.

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

A.C. Mancho, A.M. López, M.L. Sein-Echaluce. Protocolo para la evaluación de materiales multimedia. Congreso Internacional

sobre Aprendizaje, Innovación y Cooperación CINAIC a celebrar del 20 al 22 de octubre en Madrid (España) A.M. López, 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 al 29 de octubre en Barcelona

(España)

7



 

8 
 

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

 

A continuación, se describen los resultados obtenidos y su adaptación a los objetivos propuestos 

recogidos en el apartado 7 de esta memoria 

Se desea completar los contenidos del curso OCW: Otras herramientas de creación de material 

audiovisual (Windows Moviemaker y YouTube Video Editor Online) y de creación de materiales 

multimedia interactivo (ExeLearning). Estandarización y reutilización de materiales educativos y 

recogida de información de los destinatarios de este curso. Se han ampliado los contenidos del curso 

de formación.  

El nuevo listado se muestra en la figura 1: 

Figura 1 Índice de contenidos del curso 

Las nuevas herramientas de creación de material audiovisual que se deseaban añadir, están explicadas en 

el apartado ¿Cómo puedo editar un vídeo previamente creado para añadir efectos, voz, subtítulos? 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 edición de vídeo. 
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La información relativa al uso de la aplicación ExeLearning, que permite crear materiales estandarizados 

en los que integrar el material audiovisual se localiza en el apartado ¿Cómo puedo crear materiales que 

integren diferentes medios: textos, audio, vídeo…? (figura 2) 

 

Figura 2: Información sobre ExeLearning 

Por último, para cumplir el objetivo marcado, se ha añadido una nueva sección 6-. ¿Qué pautas debo 

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

Además de los contenidos que se habían planteado como objetivo en la solicitud del proyecto, nuevas 

herramientas se han revelado de gran interés para la grabación de vídeos docentes durante el periodo de 

confinamiento. Los profesores han grabado sus clases online con aplicaciones de videoconferencia, en las 

que se podía simular el uso de la pizarra a través de tabletas gráficas. Es por ello que hemos considerado 

necesario añadir información y consejos sobre el uso de estos elementos en la creación de material 

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

Para concluir esta descripción de los nuevos contenidos, se desea solicitar que este curso ampliado se 

publique sustituyendo a la versión anterior en la misma dirección: 

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

Figura 3. Recursos sobre el uso de aplicaciones de videoconferencia y tabletas gráficas 
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También, además de evaluar la calidad de los materiales en sí, es esencial conocer si han sido 

realmente de ayuda para aproximar el mundo de la creación audiovisual a los profesores, qué dudas 

han conseguido disiparse, qué miedos se han vencido y, sobre todo, qué otras barreras habría que 

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

Respecto a la evaluación de los materiales audiovisuales en particular y multimedia en general, se 

realizado un estudio bibliográfico extenso sobre rúbricas / herramientas software existentes para ese 

propósito. En muchos casos la gran variedad y heterogeneidad de los materiales digitales, así como las 

diferentes concepciones del proceso de evaluación (contexto en el que se realiza la evaluación, tipo de 

evaluador, foco en el que se centra la evaluación…), hace que el número 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 

básica de evaluación que está incluida en la sección 3 del curso. Además, se ha presentado un trabajo en 

el Congreso Internacional sobre Aprendizaje, Innovación y Cooperación (CINAIC) a celebrar del 20 al 22 

de octubre en Madrid (España) en el que se adapta este modelo de evaluación al tipo de material 

específico. 

La recogida de información se ha mantenido con una encuesta incluida en la sección 8 del curso, pero se 

ha querido ampliar esta información a través de preguntas abiertas que se plantearon en foros de reflexión 

dentro de otros cursos de formación asociados a la creación de material docente digital y docencia online. 

Entre ellas se incluye: 

 ¿Creáis vuestros propios vídeos docentes? ¿os habéis planteado hacerlo? ¿cómo abordaríais la 

tarea? ¿cuáles son vuestros sentimientos ante esa tarea? 

 ¿Facilitas a tu alumnado información sobre propiedad intelectual para que no realicen malas 

prácticas? 

 ¿Crees que parte de ese material creado por el alumnado puede servir como material educativo 

en tus siguientes cursos? 

 ¿Utilizas en tu docencia contenidos digitales que no has creado tú 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 análisis de esta información 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 (España). 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 generación de estos materiales.  
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Se mantienen los objetivos generales del primer proyecto: Mostrar herramientas tecnológicas de 

software libre (o con licencia dentro de la UZ) para que el coste económico no sea una barrera. Dentro 

de estas soluciones optar por aquellas cuyo manejo se considere más sencillo o que tradicionalmente 

sean más conocidas por el usuario. Mostrar soluciones que permitan la adaptación del material 

docente previo. Presentar las principales características del lenguaje audiovisual que puede ser 

desconocido para el profesorado. Reunir pautas de diseño de estos materiales multimedia educativos 

que favorezcan su razón 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 edición y creación de vídeos se han seleccionado 

aquellas relacionadas con el software asociado a la Universidad de Zaragoza. El objetivo es proporcionar 

una opción de grabación y edición sencillas que no impliquen la instalación de nuevos programas como 

ocurre en el caso del uso de Active Presenter. 

El programa Fotos está 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 creación de materiales multimedia, además de las herramientas de Moodle, se ha añadido 

información de una herramienta gratuita que permite la creación de material estandarizado, aunque somos 

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

Los materiales sobre pautas básicas de calidad: valor formativo, accesibilidad, propiedad intelectual… se 

han revisado y en algunos casos ampliado. Por ejemplo, asociado al valor formativo, se ha añadido un 

enlace a material relacionado con la teoría cognitiva del aprendizaje con materiales multimedia, para 

aquel profesor que quiera profundizar sobre el tema. También se han añadido pautas básicas de 

usabilidad, que no se incluían en la versión anterior del curso, que consideramos que son necesarias en el 

caso de creación de materiales más complejos formados por varias páginas o pantallas. 

 


