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Resumen

El presente trabajo tiene la intencidon de proponer tres atributos indispensables para
elaborar proyectos multimedia como apoyo al proceso de ensefanza-aprendizaje en el
nivel superior, sirviendo como guia para los docentes y estudiantes que aplican diversas
herramientas informdticas al momento de elaborar diversos trabajos con diversas
caracteristicas tecnoldgicas. Los atributos que se presentan son: Pedagoégicos, los cudles
hacen referencia a la seleccion minuciosa y pertinente del tema, el contenido curricular
adecuado, incorporacién de metodologias, estrategias y actividades de ensefianza-
aprendizaje, elaboracion del guidn grafico que incluird los pasos a seguir y la ubicacién del
contenido, incorporar un vocabulario de términos técnicos, interactivo y reforzador de los
contenidos y mensajes; Tecnoldgicos, son aquellos que sugieren la aplicaciéon ordenada y
pertinente de las herramientas tecnoldgicas, las cuales establecen normas y criterios para
aplicar la tecnologia en trabajos practicos acordes a los niveles educativos en donde se
implementara; y de Evaluacion, cuya finalidad es determinar en qué medida el producto
creado satisface las necesidades y el objetivo planteado en la delimitacién del trabajo

practico, evaluando los aspectos Pedagdgicos y Tecnolégicos.
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Dichos atributos, en el nivel superior se consideran relevantes al construir un proyecto
multimedia aplicado a la educacién, por lo que los anteriores requisitos deben ser
cuidadosamente delineados, ya que la comparacion que se establece entre la expectativa
original y la realidad, son puntos claves para modificar o corregir los productos. Lo
anterior requiere del apoyo de una guia o ficha de evaluacion, siempre con intenciones de

mejora para quién disefia y para quienes esta dirigido.

Finalmente, se integran recomendaciones para fortalecer los futuros trabajos multimedia
que sean desarrollados a nivel superior, tanto en su disefio de los medios interactivos
como en la incorporacién de indicadores de las guias de evaluacion que faciliten la
comunicacion, la formacién y el aprendizaje en determinados espacios educativos vy

sociales donde requieran utilizarse.

Palabras clave: Tecnologias de Informacién y Comunicacién, Multimedia, Atributos,

Interfaces, Interaccién, Pedagdgicos, Tecnoldgicos, Evaluacion.

Abstract

This paper intends to propose three attributes indispensable to develop multimedia
projects to support the teaching-learning process at the top level, serving as a guide for
teachers and students to apply various tools when developing different jobs with different
characteristics technology. The attributes that arise are: Pedagogical, which refer to the
careful selection of the topic and relevant, appropriate curriculum content, incorporating
methodologies, strategies and teaching-learning activities, storyboard development that
will include steps and the content location, incorporating a vocabulary of technical terms
and booster interactive content and messages; technology, are those who suggest the
orderly and appropriate application of technological tools, which establish standards and
criteria for applying technology in practical work commensurate with education levels
where implemented, and Assessment, the purpose is to determine to what extent the
product set meets the needs and the goal set in the delimitation of practical work,

assessing pedagogical and technological aspects.

Vol. 1, N0Om. 2 Enero —Junio 2011



Revista Iberoamericana para la Investigacion y el Desarrollo Educativo ISSN 2007 - 7467

Key words: Information and Communication Technologies, Multimedia, Attributes,

Interfaces, Interaction, Pedagogical, Technological, Evaluation.

Fecha recepcion: Octubre 2010 Fecha aceptacion: Noviembre 2010

Introduccion

Tomando en cuenta que el avance en general de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion se realiza a pasos agigantados respecto a su incorporacién en el ambito de
la educacidn, resulta frecuente escuchar o leer, en diversa literatura, conceptos como:
nuevos ambientes de aprendizaje, espacios hibridos de aprendizaje, e-learning,

multimedia educativa, medios didacticos, objetos de aprendizaje, entre otros.

Autores como Peré Marques (1999), Sancho y Hernandez, coinciden al sefialar que las
Tecnologias de la Informacion y Comunicaciéon, en el ambito educativo, deben ser
consideradas herramientas tecnolégicas que permiten eficientar el proceso ensefianza
aprendizaje; por su parte la UNESCO, en su informe especial, publicado en Novedades
Educativas No. 85, sefialan que ........ el docente debera atraer la atencién de los alumnos
sobre la naturaleza real de las tecnologias, que son instrumentos para ayudarlos en su
aprendizaje y no un fin en si mismas, ni un sustituto de las relaciones sociales, ni un simple
reemplazo de los valores y las maneras de aprender tradicionales (Novedades Educativas,

1999:198).

En este sentido, las TIC ofrecen una serie de diversos elementos en los cuales la sociedad
puede informarse y comunicarse de forma sincrénica y asincrénica, tomando en cuenta
las diversas herramientas informaticas que estan al alcance de la sociedad. Hay que

destacar que el avance tecnolégico y el desarrollo de diversas aplicaciones web, han dado
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como resultado una gran variedad de objetos de aprendizaje que pueden ser reutilizables

para la creacion de diversos productos digitalizados.

De los productos a destacar se encuentran por ejemplo los multimedios o la Multimedia,
referida a la combinacién multiple de audio, video, sonidos, imagenes y animaciéon a
través de la computadora o diversos medios electrénicos. Otro referente que aporta mas
elementos a dicho concepto lo menciona el Dr. Peré Marques, ya que considera que la
multimedia “son materiales que integran diversos elementos textuales (secuenciales e
hipertextuales) y audiovisuales (graficos, sonido, video, animaciones...) y que pueden

resultar Gtiles en los contextos educativos” (Peré Marques: 1999).

La aplicacion Multimedia se ha convertido en un parametro muy importante y basico para
diversos sujetos, ya que producen diversos proyectos con temdticas variadas insertadas en

distintos campos sociales.

El campo de la educacién no es la excepcidn, ya que dicha tecnologia esta siendo aplicada
en un espacio emergente con la finalidad de contribuir al proceso de ensefanza-
aprendizaje. Es entonces cuando el término sufre un ligero cambio denomindndose
Multimedia Educativa, donde se combinan requiriendo una serie de objetos de
aprendizaje con un propésito educativo, conllevando a una serie de pasos y elementos,
obligatoriamente pedagdgicos, tecnoldgicos y evaluadores que deberdn cubrirse al

momento de crear un proyecto con caracteristicas educativas.

Cabe sefialar que en el nivel superior, diversos estudiantes como es el caso de la Facultad
de Pedagogia, han incursionado en el disefio de proyectos multimedia con la finalidad de
presentarlo en un curso en especial, un trabajo final o en la estructura de un trabajo

recepcional.
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Sin embargo y bajo la experiencia en la revision de algunos trabajos recepcionales, se ha
observado que los proyectos multimedia que producen algunos estudiantes, carecen de
varios elementos educativos tales como: planeacién, organizacién de la informacién,
fundamentacién curricular, referentes bibliograficos, actividades de ensefianza-

aprendizaje, centrandose exclusivamente en el disefo tecnoldgico.

Por ello, se requiere conocer que una variedad de programas producidos por multimedia,
cuentan con ciertos criterios para su disefio en el ambito educativo, en este caso
particular, solo presentamos dos referencia que dan muestra de ello: Rexach y Asinstein
(1999: 209), sefalan que se debe “organizar la informacién preexistente en diversos
formatos: textos, graficos, sonidos, animaciones, videos”. Por su parte, Peré Marques
(1999) denomina a los materiales multimedia educativos como “los materiales multimedia
que se utilizan con una finalidad educativa”. Es a partir de los elementos mencionados
qgue surge el interés de replantear las caracteristicas generales que el documento
recepcional, vigente, sefiala al construir un trabajo practico, sugiriendo los siguientes

atributos pedagdgicos, tecnolégicos y de evaluacion.

Atributos Pedagdgicos:
Identificar las problematicas en diversos niveles educativos y sociales en donde se

permita intervenir al Pedagogo.

Se requiere que los autores de los proyectos multimedia, identifiquen previamente la
problematica existente de acuerdo al nivel educativo que se trabajara, realizar un analisis
sobre la situacién con la finalidad de proponer alternativas a través de la multimedia para
contribuir en el aprendizaje. Este primer punto debe justificar el porqué de la realizacion

del proyecto, sugiriendo considerar las siguientes preguntas:
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e (Cudl es la problematica actual del nivel educativo?
e (Qué pertinencia diddctica tiene mi proyecto multimedia ante dicha problemdtica?
e (Cuales seran mis aportes pedagdgicos para solucionar dicha problematica?

e (Qué alcances y limites tendra mi proyecto?

Detectar las necesidades educativas y sociales que requieran la intervencién del

pedagogo con el uso de materiales innovadores y tecnoldégicos.

Toda aplicaciéon de un proyecto multimedia debe estar acompafiada de una necesidad
educativa, razdn del disefio, es decir, debe existir una gran necesidad educativa donde se
aporten diversas soluciones pedagdgicas a través de la aplicacion de una tecnologia como
lo es la multimedia. Cabe sefalar que la inclusidon de la tecnologia, por si misma, no

resolverd del todo la necesidad educativa en su totalidad.

Por otro lado, es relevante tomar en cuenta los objetivos centrales del proyecto y analizar
si aportan elementos importantes para la aplicacion del mismo; asi como, tener presente
a los destinatarios: nifios, adolescentes, adultos, considerando el grado de estudio y su
nivel intelectual para lograr una interactividad adecuada y coherente con los usuarios.

Contenido curricular de acuerdo al nivel educativo seleccionado, tépicos, asignaturas,

experiencias educativas, entre otros.

El contenido curricular es sin duda el esqueleto o estructura base de cualquier proyecto
multimedia educativo, es la informacién tedrica que se desglosard en diversos niveles,
dividida en temas y subtemas asi como actividades de ensefianza-aprendizaje. Para ello se
recomiendan los siguientes elementos que permitird distribuir los contenidos de acuerdo

a la tematica que se abordara:

e Manejo de contenidos: es necesario contar con ciertos niveles cognitivo,

experiencia y dominio del tema para aportar y sugerir diversas tematicos que
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retroalimenten el contenido curricular. En caso de no alcanzar este punto, se
debera buscar un experto en contenido para obtener una asesoria adecuada y no
improvisar la informacion.

e Guion diddctico: diseiar un guion en el cudl se planifiquen los pasos a realizar, es
decir, serd un mapa de construccién, donde se detallard con exactitud los
contenidos, objetos de aprendizaje e interfaces del proyecto.

e Disefio de interfaces: referidas a las pantallas y plano visual de navegacion y
comunicacion con los usuarios, es decir; es la herramienta de comunicacion de
todo lo que se escuchard, observara y percibira.

e Guion Multimedia: Disefio de storyboard, clasificacidon de escena por escena, con la
finalidad de organizar la informacién, textos, objetos de aprendizaje (video, audio,

imagenes), hipervinculos, entre otros.

Elaborar actividades de ensefanza-aprendizaje integradas al trabajo practico y que
beneficien a los usuarios.

Incorporar actividades de ensefianza-aprendizaje de acuerdo a las tematicas que incluye el
proyecto, con la finalidad de reforzar los aprendizajes y conocimientos que se presenten o
pretenden adquirir al momento de aplicar en forma diddactica la multimedia educativa.
Dominar un lenguaje educativo y tecnolégico durante la aplicacion de los trabajos

practicos en el campo educativo y social.

Es importante alcanzar o tener con un dominio general de aquellos términos técnicos, por
lo que se recomienda incorporar un glosario con el propdsito de aclarar a los usuarios
todos los conceptos, palabras y su significado. De acuerdo al nivel de aplicacién, debe

utilizarse un lenguaje que abarque a toda la poblacién de interés.

Guias para usuarios. Incluir tutoriales o guias de navegacion que permitan explicar

adecuadamente a los usuarios el contenido del trabajo y el acceso a toda la informacién

que incluya el trabajo, ya sea en versién digital, audio o video.
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Atributos Tecnolodgicos:

Es importante subrayar que todo proyecto multimedia, en cualquier modalidad

tecnoldgica, incorporar diversos recursos educativos multimedia, los cuales segin Peré

Marqués (1999) “son materiales que integran diversos elementos textuales (secuenciales

e hipertextuales) y audiovisuales (graficos, sonidos, video, animaciones...) y que pueden

resultar utiles en los contextos educativos”. De acuerdo a su importancia se presentan los

siguientes atributos tecnoldgicos.

Interactividad. Rexach y Asinsten (1999) seiiala que, “la interactividad es la
capacidad de los programas de computadora de dar respuestas a las acciones del
usuario”. Para ello, debe existir un nivel minimo o maximo de interaccién del
trabajo practico con todos los usuarios, lograndose a través de la combinacion del
video, graficos, sonidos, textos, colores que sean disefiados en un programa
computacional en especial.

Texto. Son los procesadores que se utilizan para adecuar, construir y disefiar los
textos, que se integraran al trabajo multimedia.

Grdficos. Insertar graficos o imagenes no pixeladas, cuidando la combinacidn de
colores. Las fotografias, dibujos, graficos y otras imagenes, deben convertirse a un
formato que la computadora pueda manipular y resaltar. Algunos graficos mas
comunes son: Graphical Interchange Format (GIF), Mapas de Bits (BMP), (JPEG) y
los graficos vectoriales mds comunes como Flash (SWF).

Sonido. Se refiere al uso de sonidos y la combinacién de diversos archivos de audio,
reconocida como sonorizacién que incluye tres canales: musica de fondo, sonidos
de ambiente; ruidos especificos y locucién. Es importante indicar que el equipo de
computo donde se trabaje, debera contar con los drivers de sonido instalados,
placas de sonido y diversos editores sonoros. El formato recomendable estandar

para trabajar multimedia es: mp3, wav, midi.
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e Animaciones. Esta se realiza con algunos programas especificos que soportan
diversos archivos de audio, video, texto y graficos para realizar la animacién. Al
realizar una animacion general, se recomienda insertar una transicién de imagenes
denominada Presentacién de Diapositivas (slide-show).

e Video. Enfatizar sobre el uso de video en forma didactica a través de diversos
editores, requiriendo contar con drivers instalados y placas de video para mayor
resolucién del mismo, asi como trabajar con archivos, avi, mpeg, entre otros. Es
importante instalar programas que conviertan distintos formatos de video para
asegurar una calidad en la visualizacién.

e Navegacion/Navegabilidad. Es la posibilidad de explorar libremente los ambientes
gue componen el mundo, dominio o estructura de informacion presentada en el
trabajo practico.

e Interfaz/Interface. De acuerdo con el Plan Maestro de Capacitacién (1999), “es la
superficie de contacto entre el aprendiz y el computador; es la pantalla con la cual
el aprendiz interactla; es el modo de capturar la accidén y la atencion del aprendiz y
de reflejar el estado y contenido del sistema” (Plan Maestro de Capacitacion,
8:1999)

e Objetos de aprendizaje. Aplicar herramientas informaticas y utilerias adecuadas
utilizdndolas de tal forma que enriquezcan el disefio, presentacién e interacciéon
entre los usuarios y el trabajo practico.

e Campo situacional del proyecto multimedia de acuerdo a la modalidad y
presentacion del mismo. Referido a Sitios Web (Sitios personales, blogs); Videos
Educativos (videocast); Radio Educativa (Podcast); Disefios de Guiones Educativos e
Instruccionales (para cursos a distancias o en linea, capsulas educativas, guiones de
radio y television educativa, podcast, videos educativos); Multimedia Educativa
(antologias, enciclopedias, bibliotecas virtuales); Software Educativo (Ejercitacion,
Tutorial, Simulacion, Juego Educativo, Material de Referencial Multimedial,
Edutainment, Historias y Cuentos, Editores, Hiperhistoria, Construccion, Lenguajes

de Programacion).
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Atributos de Evaluacion:

Considerando que la evaluacién tiene como intencionalidad establecer juicios en relacién
con la efectividad del producto diseiiado, éste debe dar cuenta si promueve una solucion
al problema o necesidad detectada por ello, se estima pertinente, efectuar el proceso de
evaluacidén al proyecto multimedia, a través de instrumentos que integren los siguientes
indicadores que han sido retomados de autores que sefialan la importancia de evaluar a

los materiales disefiados con diversos soportes tecnoldgicos.

A continuacidon se presentan ejemplos de instrumentos de evaluacidn que permiten

ampliar la verificacion de los atributos anteriormente mencionados:

e Esquema Evaluador de Galvis, Prieto y Hernandez
e Modelo Reducido de Evaluacion
e Guia Metodoldgica para la elaboracion de Multimedia Educativo

e Ficha de Evaluacion de Software Educativo

I Esquema de Galvis, Prieto y Hernandez.

VARIABLES INDICADORES Y CRITERIOS

1. Objetivos del programa 1.1. Prioritarios que apoya

1.2. Nivel de dificultad apropiada para la necesidad
educativa detectada

2.  Funciéon educativa que | 2.1 No hay mejor medio de enseflanza aprendizaje

cumple 2.2. Permite subsanar las necesidades educativas
detectadas
3. Contenido o micromundo de | 3.1 Coherente y suficiente para los objetivos
base para descubrirlo 3.2 Con vigencia. Claro. Conciso
3.3 Significativo para el discente
4. Estrategia de instruccion 4.1 Coherente con la funcidon educativa que debe
Motivacion y esfuerzo cumplir el material
Secuencia y control 4.2 Consistente con estructura de contenido y
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Estilo de pensamiento caracteristicas del tema
4.3 Adecuada a las caracteristicas del usuario
5. Forma de presentacion 5.1 Adecuada a los usuarios en cuanto mensajes e
Disefio de pantallas ilustraciones, asi como en densidad de informacién
Uso de grdficos y sonido 5.2 Uso adecuado de apoyos visuales y sonoros
5.3 Amena
6. Interfaz programa-usuario 6.1 Compleja. Sencilla
6.2 Ritmo y secuencia de avance controlable
6.3 Consistente a lo largo del programa
6.4 Posibilidad de abandono y reinicio
6.5 Claridad de mensajes

Tabla 1. Tomado de “Metodologia del ordenador como recurso didactico”. UNED, 1997

Il. Modelos Reducidos.

La siguiente Guia o Ficha de evaluacién se encuentra dirigida a quienes efectivamente
seleccionan el software para los establecimientos educativos donde se desempefian:

Modelo Reducido. Considerar las siguientes cuestiones:
1.Requerimientos técnicos:

1.1. Si es posible utilizarlo con el equipamiento existente en la institucién
2. Si el contenido curricular es correcto
3. Idioma

3.1 En caso de no presentarlo en espafiol, si existe una dificultad insalvable

3.2 En el caso de software producido en Espafia, Cuba u otro pais Latinoamericano
(Caso frecuente de Argentina); si contiene modismos o expresiones idiomdticas que
dificulten la comprension de su contenido
4. Si existe coherencia entre la propuesta y su implementacion

4.1 Si el tipo de actividades, los contenidos curriculares, el lenguaje utilizado, las
grdficas, son coherentes

Existe la posibilidad que los contenidos para una edad determinada se encuentren
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desarrollados con lenguaje para alumnos mayores, o que las grdficas correspondan a
estudiantes de menor nivel educativo

5. Si la metodologia educativa implicita es acorde con los objetivos para los que se
utilizarg.

6. Si el planteo o desafio que involucra lo hace atractivo para los estudiantes a
quienes estd dirigido

Tabla 2 Tomado de “Metodologia del ordenador como recurso didactico”. UNED, 1997

Il. Guia Metodoldgica para la elaboracion de Multimedia.
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NECESIDAD
v Condiciones
OBJETIVOS pedaggicas
del proyecto
]
\ 4 :
TEMA / 4---------- '
ARGUMENTO
\ 4
T RECOPILAR
INVESTIGACION MATERIAL
: 7y lJ
[} ]
e o e e e e e e ettt e et e e e e e e e e e o= ]
v
Condiciones 2 EDITARY
técnicasdel [——* GUION ADECUAR
proyecto
DISENO DE
INTERFASE
CORREGIR |[||<—|| ARMADO
Y
RECOPILAR
MATERIAL

v

PRUEBA Y
CORRECCION

Figura 1. Tomado de: “Yendo de la tiza al Mouse” (1999) Rexach Vera y Asinsten Juan C.
Edit. Novedades educativas P. 213

IV. Ficha de Evaluacion de Software Educativo de Vera y Asinstein.
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Organizacion HORIZONTE
FICHA DE EVALUACION DE SOFTWARE EDUCATIVO
NOMBRE
TIPO DE SOFTWARE
NIVEL GRADO
CONTENIDOS

CARACTERISTICAS PEDAGOGICAS
Consignas de trabajo:

O No posee O Poco claras O Claras

Niveles de dificultad:
O No posee O Pocos niveles O Muchos niveles O Complejidad correcta

O Complejidad incorrecta

Interaccion con el alumno:

O Accesible O Dificultosa

Interaccién con el programa docente:

O Permite agregar datos propios O No permite agregar datos propios

Lenguaje utilizado:

Adecuado al nivel O No adecuado al nivel O Errores gramaticales O Errores ortograficos O
Vocabulario extranjero

Flexibilidad en relacién con diferentes respuestas:
No da posibilidad al error O Sélo permite la respuesta correcta
Q Da la respuesta correcta
Da posibilidad al error O Cuantos
O Permite el acceso a otras aplicaciones
O Da ayudas orientativas

O Permite la salida del ejercicio sin dar la respuesta

Informacion sobre los objetivos alcanzados:

O No posee evaluacién O A través de un juego O Evaluacién por puntaje
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O Evaluacion conceptual

Aplicacion del programa en el proceso de ensefianza-aprendizaje:
O Informacién O Ensefianza de un contenido nuevo O Actividad disparadora
O ejercitacion de contenidos O Exploracion O Evaluacion

Tabla 3. Tomada de “Yendo de la tiza al Mouse”. (1999) Rexach Vera y Asinsten Juan C.
Ed. Novedades Educ. P. 200

Conclusiones

Con la finalidad de enriquecer los proyectos multimedia realizados por los estudiantes de
nivel superior, donde la inclusion de las TIC es presente, creemos pertinente citar algunos
puntos relevantes, como la actualizacion de terminologia, uso adecuado de las
herramientas informaticas, instrumentos de evaluaciéon al producto disefiado, mismos que
permitiran dar cuenta del avance de la propia tecnologia, en el espacio educativo, misma

gue puede detenerse:

e Necesariamente tener un asesor en la tematica curricular para la revisiéon del
proyecto multimedia y realizar las correcciones pertinentes en el plano pedagdgico
como tecnolégico.

e Disefiar y aplicar la evaluacién a través de una guia de evaluacién que incluya los
atributos Pedagdgicos, Tecnoldgicos y de Evaluacion.

e Posterior a realizar las observaciones y adecuaciones pertinentes al proyecto
multimedia, considerar la posibilidad de tomar en cuenta a otros docentes
integrados al drea de nuevas tecnologias en educacién para su revisién final, en

cuanto a los atributos tecnoldgicos se refiera.
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e Entregar a la Institucidon beneficiada el producto disefiado para su aplicacion y
evaluacién pertinente, con la intencion de verificar la calidad del producto
presentado asi como iniciar las actividades de vinculacién entre instituciones.

e Indispensable utilizar diversos gestores bibliograficos tales como: APA, Chicago,
Vancouver o Harvard, con la finalidad de darle formalidad al proyecto multimedia y

organizar todas las fuentes bibliograficas consultadas.

Bibliografia

ACUNA, L. A. (2007). Del pizarrén al ciberespacio. Manual de uso intensivo de tecnologias

en el saldon de clases. México: Edimend.

BARTOLOME, A. R. (1999). Las Nuevas Antologias en el Aula. Guia de supervivencia.

Espafia: Ed. Grad Espaia
BARTOLOME, A. R. (2002). Multimedia para Educar. Espafia: Ed. EDEBE.
BERNARD Poole (1999). Tecnologias Educativas. Espafa: Ed. McGraw Hill.

CABERO, J. & DUARTE, A. (2000). Evaluacién de medios y materiales de ensefianza en

soporte multimedia. Comunicacidn y Pedagogia, 166, 15-28.

OGALDE, C. I. & Gonzidlez, V. M. (2009). Nuevas Tecnologias y Educacién. Diseno,

desarrollo, uso y evaluacién de materiales didacticos. México: Ed. Trillas.

REXACH, V. & ASINSTEIN, J. C. (1999). Yendo de la tiza al mouse. Manual de Informatica

educativa. Argentina: Ediciones Novedades Educativas.

Vol. 1, N0Om. 2 Enero —Junio 2011



