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Actualmente no se discute la utilizacion de las TIC dentro del mundo educati-
vo ya que se ha podido comprobar que éstas contribuyen a una mejor formacion
de los estudiantes. Mas concretamente, en los ambitos de intervencion de la edu-
cacion social, un uso adecuado de estas tecnologias puede facilitar el trabajo y
el logro de mejores resultados. Mas concretamente, la utilizacion de multimedia
educativa provoca cambios en la calidad de los procesos educativos, permitiendo
acercar al educando al mundo y viceversa.

Este tipo de materiales permite que la informacion llegue de forma mucho
mas clara al alumnado, convirtiéndose asi en una potente herramienta educativa
que hace que la informacion llegue al discente de forma maés clara. Ademas, la
interactividad que le caracteriza conlleva que el alumnado pueda seguir su propio
ritmo de aprendizaje, que pueda escoger qué tipo de informacion desea ver y
autoevaluar sus propios aprendizajes, elementos fundamentales para procesos de
educacion no formal, donde las caracteristicas del alumnado pueden ser muy di-
versas. Para los educadores, el multimedia se convierte en un gran aliado puesto
que, gracias a las herramientas para la creacion de multimedia, podran elaborar
sus propios materiales educativos multimedia, en funcion de las necesidades y
caracteristicas definitorias de cada realidad educativa.

Por eso, a lo largo del desarrollo de este capitulo intentaremos hacer un bre-
ve recorrido por la definicion de material multimedia, sus tipos, caracteristicas,
formas de clasificacion y criterios de seleccion y evaluacion de este tipo de ma-
teriales. Ademas, comentaremos algunas de las herramientas existentes que se
pueden usar para el desarrollo de nuestros propios materiales multimedia. Todo
ello acomparfiado de multiples ejemplos que ilustran la utilizacion de este tipo de
materiales en los diferentes ambitos de actuacion de la educacion no formal.
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1. DEFINICION Y TIPOS DE RECURSOS MULTIMEDIA

Multimedia es una palabra bastante relacionada con el uso del ordenador y
se refiere fundamentalmente a cualquier objeto o sistema que utiliza multiples
medios de expresion para presentar o comunicar informacion y que permite la
introduccion de elementos como textos y graficos (con animaciones), imagenes,
videos, sonidos y musica en los programas informaticos. Son sistemas que impli-
can diversos tipos de medios, todos ellos integrados a través de una herramienta
de autor que permite una perfecta sincronizacion entre los mismos.

Prendes (2001) al hablar de multimedia hace referencia de forma genérica a
aquellos documentos informaticos que van a combinar texto, imagenes (fijas y en
movimiento) y sonidos de forma que ofrezcan al usuario distintas posibilidades
de recuperacion de la informacion, ya que se encuentra dispuesta en forma de
redes, lo que permite navegar libremente por la misma. Dentro de éstos se en-
cuentran los multimedia educativos que son aquellos multimedia que se utilizan
con una finalidad educativa.

En este sentido, los materiales didacticos multimedia ayudan a orientar y re-
gular el aprendizaje ya que, explicita o implicitamente, promueven determinadas
actuaciones encaminadas a este fin.

Las aplicaciones multimedia pueden estar almacenadas en CD-ROMs (uso
off-line) o residir en paginas Web (uso online).

Actualmente, son muchos los materiales multimedia en el mercado que intentar
responder a las necesidades formativas planteadas en los distintos ambitos de edu-
cacion no formal. Ademas de los materiales multimedia clasicos, podemos encon-
trar los Portales Webs para la Educacion, que para Area (2003, 32) son ... espacios
o paginas en la WWW que ofrecen informacion, recursos o materiales relacionados
con el campo o ambito de la educacion”. Estos Portales Educativos ofrecen mul-
tiples servicios a miembros de la comunidad educativa, tales como: informacion,
instrumentos para la busqueda de datos, recursos didacticos, herramientas para la
comunicacion, formacion en linea, asesoramiento permanente y/o entretenimiento.

Para este mismo autor, estos portales webs se pueden clasificarse en:

—  Webs Institucionales: donde se puede encontrar informacion sobre el tipo
de institucion de la que estamos hablando. Por ejemplo la pagina del
Ministerio de Educacion (www.educacion.es) o la del Ministerio de Sa-
nidad, Politica Social e Igualdad (www.msps.es).

— Webs de recursos y bases de datos educativos: que proporcionan datos
en forma de enlaces, documentos, recursos..., sirviendo de enlace hacia
nuevas paginas (www.educaweb.com; www.redined.mec.es).

— Entornos de teleformacion e intranets educativas: ofrecen un escenario vir-
tual para el desarrollo de una actividad formativa (http://virtual.uned.es/).
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— Materiales didacticos en formato web: brindan un material disefiado y
desarrollado especificamente para ser utilizado en un proceso de ense-
flanza-aprendizaje. Por ejemplo, los materiales didacticos que se pueden
encontrar en el Instituto de Tecnologias Educativas del Ministerio de
Educacion (http://www.ite.educacion.es).

Mientras que en las Webs institucionales y las de recursos se favorece el acce-
so a la informacion, en los entornos de teleformacion y los materiales didacticos
en formato web lo que se prima es la formacion. Todos ellos favorecen el proceso
de ensefianza-aprendizaje, por lo que los educadores, cada dia mas, los utilizan
como recursos en su practica educativa. Sin embargo, estos materiales no daran
ningun resultado si no se adecuan a las caracteristicas y necesidades de los usua-
rios y apenas se obtendran resultados de aprendizaje.

Estos portales pretenden ofrecer todo tipo de servicios educativos, integrados
en un mismo espacio. Reunen recursos de distintos tipos tales como servicios
educativos, fuentes documentales, materiales curriculares, experiencias didacti-
cas, enlaces... Proporcionan a la comunidad educativa una gran cantidad de re-
cursos educativos disponibles en Internet., por lo que constituyen una buena base
de material para el desarrollo de actividades relacionadas con el acceso, manejo
y uso de la informacion. Por sus caracteristicas como almacén y distribuidor de
informacién y recursos se convierten en una plataforma ideal para establecer un
punto de encuentro para el debate, la reflexion y la cooperacion en el intercambio
y generacion de recursos para cualquier situacion educativa.

2. CLASIFICACION DE PROGRAMAS MULTIMEDIA
EDUCATIVOS

Podemos encontrar diferentes programas multimedia educativos y son varios
los criterios de clasificacion. Para Marques (1999), éstos pueden agruparse segun
su estructura en programas tutoriales, de ejercitacion, simuladores, bases de da-
tos, constructores y programas herramienta, lo que nos ofrece distintas concep-
ciones sobre el aprendizaje y nos permite, en algunos casos, la modificacion de
sus contenidos y la creacion de nuevas actividades de aprendizaje por parte de los
usuarios. Las caracteristicas principales son:

2.1. Materiales formativos directivos

Proporcionan informacion, ofrecen preguntas y ejercicios a los estudiantes y
corrigen sus respuestas, es decir, basicamente dirigen y/o tutorizan el trabajo de
los estudiantes. Dentro de ellos podemos distinguir a su vez:
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a) Programas de ejercitacion: se limitan a proponer ejercicios autocorrec-
tivos de refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuales previas.
Pueden tener una estructura lineal (secuencia de actividades tinica), total-
mente aleatoria, ramificada (la secuencia depende de los aciertos de los
usuarios) o tipo entorno (proporciona herramientas de busqueda y proce-
so de la informacion para elaborar la respuesta a las preguntas).

b) Programas tutoriales, que primero muestran los contenidos para después
ofrecer ejercicios autocorrectivos sobre los primeros.

2.2. Bases de datos

Ofrecen datos organizados en un entorno estatico con unos criterios para fa-
cilitar su exploracion y consulta selectiva. Pueden tener una estructura jerarqui-
ca (donde unos datos se subordinan a otros), relacional (en la que se organizan
mediante fichas o registros de una misma estructura o rango) y documental (que
utiliza descriptores para almacenar grandes cantidades de informacion documen-
tal). Se dividen en:

a) Programas tipo libro o cuento, donde aparece una informaciéon en un en-
torno estatico como un libro.

b) Bases de datos convencionales, que almacenan la informacion en ficheros,
mapas o graficos, donde navegar libremente para recoger informacion.

c) Bases de datos expertas, que son bases de datos muy especializadas sobre
un tema concreto.

2.3. Simuladores

Ofrecen modelos dinamicos interactivos (con graficos o animaciones interac-
tivas) para realizar aprendizajes significativos por descubrimiento a través de su
exploracion, modificacion y toma de decisiones ante situaciones de dificil acceso
en la vida real. Dentro de ellos encontramos:

a) Modelos fisico-matematicos, que presentan, numérica o graficamente,
una realidad que tiene leyes representadas por un sistema de ecuaciones
deterministas;

b) Entornos sociales, que ofrecen una realidad regida por unas leyes no del
todo deterministas, como los juegos de estrategia y de aventura, con tac-
ticas cambiantes en el transcurso del tiempo.
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3.4. Constructores o talleres creativos

Poseen entornos programables que facilitan al usuario elementos simples para
poder construir entornos mas complejos. Facilitan la construccion de aprendi-
zajes mediante la reflexion, al poder disefiar programas y comprobar de forma
inmediata la relevancia de sus ideas. Encontramos dos tipos:

a) Constructores especificos, que ponen a disposicion del usuario mecanismos
de actuacion para construir diferentes entornos, modelos o estructuras,

b) Lenguajes de programacion, que ofertan “laboratorios simbolicos” en los
que se pueden construir un niimero ilimitado de entornos.

2.5. Programas herramienta

Ofrecen un entorno instrumental para facilitar la realizacion de trabajos gene-
rales de tratamiento de la informacion: escribir, organizar, calcular... Dentro de
éstos se diferencian:

a) Programas de uso general: procesadores de textos, editores graficos, hojas
de calculo... provenientes del mundo laboral. Aunque hay versiones para
nifios que limitan sus posibilidades para una mayor facilidad de uso; y

b) Lenguajes y sistemas de autor, que facilitan la elaboracion de programas
tutoriales a los educadores sin grandes conocimientos informaticos.

3. CARACTERISTICAS Y FUNCIONES DEL MULTIMEDIA
EDUCATIVO

Al hablar de multimedia educativo, no podemos afirmar que un material sea
bueno o malo en si mismo sino que esto dependera del uso que le demos, de las
situaciones concretas en que lo utilicemos y de las caracteristicas de los usuarios
con los que lo vayamos a usar. Sin embargo, a pesar de esto hay algunas caracte-
risticas que deben reunir estos materiales para que sean considerados de calidad.

Algunas de estas caracteristicas son las siguientes (Marques, 2001):

a) Facilidad de uso e instalacion: faciles de usar, autoexplicativos y sin gran-
des tareas de preparacion para poder ser utilizados por un gran niimero de
usuarios posibles.

b) Versatilidad y facilmente integrables con otros medios didacticos en dis-

tintos contextos formativos, adaptandose a diversos entornos, usuarios o
estrategias didacticas.
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c¢) Calidad del entorno audiovisual: teniendo en cuenta el disefio claro y
atractivo de las pantallas, la calidad técnica y estética de sus elementos,
los elementos multimedia, la adecuada integracion de los medios, etc.

d) Calidad de los contenidos: se tendran presentes consideraciones peda-
gbgicas sobre la seleccion y estructuracion de los contenidos segun las
caracteristicas del alumnado con el que vayamos a trabajar.

¢) Navegacion e interaccion: los sistemas de navegacion y la forma de ges-
tionar las interacciones con los usuarios van a determinar en un alto grado
su facilidad de uso y amigabilidad.

f) Originalidad y uso de tecnologia avanzada: los programas deben ser ori-
ginales y deben utilizar todas las potencialidades del ordenador y las tec-
nologias multimedia.

g) Capacidad de motivacion: para despertar la curiosidad y mantener el in-
terés de los usuarios de cara a fomentar aprendizajes significativos rela-
cionados con los conocimientos previos.

h) Adecuacion a los usuarios y a su ritmo de trabajo: teniendo en cuenta
las caracteristicas de los usuarios a los que van dirigidos y su ritmo de
trabajo.

1) Potencialidad de los recursos didacticos: uso de recursos didacticos poten-
tes para facilitar los aprendizajes de sus usuarios.

j) Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje: con herramientas cognitivas
para el maximo uso del potencial del aprendizaje.

k) Enfoque pedagdgico actual: la documentacion estara en consonancia con
las tendencias pedagdgicas actuales.

1) La documentacion: los programas deben ir acompafiados de una informa-
cion detallada de sus caracteristicas, formas de uso y posibilidades didac-
ticas.

m) Esfuerzo cognitivo: las actividades deben facilitar aprendizajes significa-
tivos y transferibles a otras situaciones.

Los materiales multimedia educativos pueden tener multiples funciones cuan-
do se utilizan dentro de situaciones educativas, ayudando al discente en el de-
sarrollo de este proceso. Segun el tipo de multimedia utilizado y el uso que le
demos, algunas de estas funciones (Marqués, 1997) pueden ser:

Utilizando actividades, presentan contenidos que

Funcidn informativa . ) ! .
proporcionan informacién estructuradora de la realidad.
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Funcion instructiva

Orientan el aprendizaje ya que promueven actuaciones para
facilitar el logro de objetivos especificos.

Funcidon motivadora

Ademas del interés que suelen despertar estos medios,
incluyen elementos para captar y focalizar la atencidn.

Funcidn evaluadora

El “feed-back” a las respuestas es inmediato.

Funcion Ofrecen entornos para explorar y experimentar con distintos
investigadora parametros.
. Los ordenadores ofrecen la posibilidad de procesar simbolos
Funcién

comunicativa

para representar nuestros conocimientos y comunicarnos a
través de ellos.

Funcion
metalingiiistica

Permite, con el uso de los multimedia, el aprendizaje de
lenguajes propios de la informatica.

Funcion ludica

Por las connotaciones que este tipo de trabajo con
ordenadores tiene para los usuarios.

Funcidn innovadora

Aunque no siempre los planteamientos pedagdgicos sean
innovadores, pueden cumplir esta funcién por la novedad
de la tecnologia utilizada y las diferentes formas de uso que
fomentan dicha innovacién.

4. CRITERIOS DE SELECCION Y EVALUACION DE ENTORNOS

MULTIMEDIA

La seleccion de los recursos multimedia es una tarea compleja debido a la

gran cantidad de recursos existentes y la celeridad con los que estos se van trans-
formando y van apareciendo otros nuevos. Ademas, a la hora de elaborar una
seleccion basica de este tipo de recursos es fundamental tener en cuenta las carac-
teristicas de los usuarios preferentes de dichos recursos, maxime en situaciones
de educacion no formal. Para la seleccion de estos recursos hemos de tener en
cuenta:

1. Criterios técnicos: requisitos del sistema, no demasiado exigentes, fiabili-

dad del fabricante/producto.

2. Criterios basicos de contenido: veracidad y actualidad del contenido; cali-
dad de la informacion: exactitud, precision, objetividad; contenido acorde
con la edad y desarrollo psicologico y de aprendizaje de los estudiantes;
hilo conductor tematico de interés para el usuario; adaptacion a los con-
tenidos curriculares de las edades a las que va destinado; en el contenido
debe primar lo ludico; desarrollo agil y asequible para el usuario; union
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de entretenimiento y desarrollo de habilidades creativas y/o intelectuales;

y actualidad y profundidad de los enlaces relacionados.

3. Presentacion de contenidos: facilidad de uso; imagenes claras, significati-
vas y motivadoras; contenidos a pantalla completa evitando las barras de
desplazamiento; los documentos multimedia incluidos en las aplicaciones

deben ser ilustrativos del contenido y no excesivamente largos.

4. Criterios de uso: manejabilidad de la aplicacion lo mas sencilla posible;
que no se requiera el uso de elementos adicionales (joystics, volantes,
etc); botones auxiliares claramente representados a través de sus iconos y

con explicaciones emergentes.

La evaluacion del multimedia educativo tiene como finalidad la toma de deci-
siones respecto al uso y mejora de dichos materiales. Para Cabero y otros (1999)
la evaluacion es una de las etapas mas importantes en la elaboracion de dichos
materiales. Estos autores indican que esta evaluacion tiene tres momentos:

1. Una primera evaluacion efectuada por los propios realizadores del material.
2.- La consulta y evaluacion por parte de expertos.
3.- La evaluacion realizada “por” y “desde” los usuarios.

Con esta evaluacion se intenta responder a los dos momentos principales de
la creacion de un multimedia. Por una parte, al trabajo de disefio y creacion en
el que se deben evaluar las caracteristicas intrinsecas del material, tanto a nivel
técnico como pedagdgico y de contenidos a tratar. Por otra parte, habra una eva-
luacion realizada por los usuarios que tratard de dar respuesta a los interrogantes
y dificultades que pueden surgir en la utilizacion del material. Con esta evalua-
cion se valora la calidad del material y la consecucion de objetivos y resultados
propuestos en su disefo.

Por otra parte, Martinez y cols. (2002) apuestan por una herramienta de
evaluacion pedagogica de material didactico que posee cinco dimensiones que
evaltian: los datos de identificacion del material y sus aspectos descriptivos, los
elementos didacticos, los aspectos psicopedagdgicos, el coste econémico y las
cuestiones de distribucion del material y, por tltimo, una valoracion global sobre
el material. En la siguiente figura podemos observar una representacion de estas

dimensiones.
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Figura 1. Dimensiones de la herramienta de evaluacion de multimedia
didactico

Son varios los autores (Marques, 2000; Area y otros, 2004) que coinciden en
afirmar que la evaluacion de los materiales multimedia debe proporcionar infor-
macion acerca de los siguientes aspectos:

— Aspectos funcionales: funcionalidad global, facilidad de uso, versatili-

dad del material, nivel de autonomia del usuario., documentacion, asis-
tencia técnica y servicio de teleformaciéon y ayudas online.

— Aspectos técnicos y estéticos: entorno audiovisual, presentacion atrac-
tiva, calidad de los textos y elementos multimedia, potencia audiovisual,
bases de datos, sistema de navegacion, interaccion, dialogos, disefo y
tecnologia y calidad técnica de la documentacion.

— Aspectos pedagogicos: capacidad de motivacion, adecuacion a los des-
tinatarios, contenidos, adaptacion a las caracteristicas y posibilidades de
los usuarios, potencialidad de los recursos didacticos, correccion de las
actividades, las posibilidades de tutorizacion y evaluacion y el enfoque
pedagodgico.
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5. LAPRODUCCION DE MATERIALES: HERRAMIENTAS PARA LA
CREACION DE MULTIMEDIAS

Aunque son multiples los multimedia de tipo social que podemos encontrar,
bien en CD-Rom bien a través de Internet, puede que no siempre respondan a las
necesidades planteadas en una situacion educativa concreta. Por eso, los educa-
dores han de tener competencias que le permitan la creacion de materiales mul-
timedia ajustados a sus necesidades. Por lo tanto, el educador necesita tener una
formacion a nivel de usuario y conocimiento de ordenadores que le permita el
almacenamiento de datos, herramientas basicas y conocimiento y uso de material
multimedia. Ademas, se plantea la necesidad de la creacion de contenidos bajo
herramientas sencillas. Por ultimo, deberia poder utilizar y adaptar materiales
tecnologicos ya existentes pero con criterios pedagogicos.

De esta forma, los niveles de produccion estaran en funcion de las competen-
cias y de las opciones que se tomen. Un primer nivel hace referencia a materia-
les comerciales, trabajando a partir de la adaptacion de los mismos, a través de
pequetias guias de explotacion que faciliten su contextualizacion en el aula. Un
nivel mas avanzado implica la produccion por parte del educador o equipo de tra-
bajo de material propio pero con ayuda de materiales comerciales. Lo que se hace
fundamentalmente es contextualizar el material al grupo de trabajo en cuanto a
objetivos, temporalizacion, estructura de contenidos, evaluacion, actividades; se
trataria de una reestructuracion de material existente. Un nivel avanzado de pro-
duccion supone por parte de los educadores la produccion de material totalmente
nuevo, estando ya ante un proyecto multimedia.

Cuando se va a disefiar un material multimedia hay que tener en cuenta una
serie de elementos diferenciados, comunes a todo material multimedia didactico,
y los elementos estructurales que responden al disefio especifico del material.

Marques (2002) sefiala los siguientes elementos de tipo general: presentacion
del proyecto; objetivos y destinatarios; contenidos; actividades interactivas y es-
trategias de E/A; entorno audiovisual, metaférico y elementos; sistema de nave-
gacion; integracion curricular; documentos del material; y otros.

Por su parte, Cabero y Gisbert (2002) plantean una propuesta similar a la
anterior en la que se reduce el nimero de elementos: objetivos, contenidos, acti-
vidades, referencias y recursos de ampliacion.

Respecto a los elementos estructurales basicos cabe sefialar: planteamiento
pedagdgico; bases de datos; actividades instructivas; entorno tecnologico (inter-
faz); y elementos personales (Marqués, 2001).

La mayoria de los autores que trabajan sobre la elaboracion de multimedias
(Cabero, 1996; Duarte, 1996; Prendes, 1996, 2001; Bartolomé, 1994; Salinas,
1995...) estan de acuerdo en que un aspecto fundamental en el disefio de ma-
teriales es el disefio didactico y el disefio del contenido. Ortiz (2011) comparte
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con Orihuela y Santos (1999) que la clave del material esta en la capacidad del
educador en base a los objetivos perseguidos, la estructura de los contenidos, las
actividades de formacion, los recursos complementarios, la evaluacién, la co-
municacion con el usuario y los sistemas de ayuda, aunque a veces se pierda el
aspecto técnico.

En lineas generales, se pueden diferenciar dos fases en el disefio de materiales
multimedia: la fase de disefio y la fase de produccion. Para Area (2003), las fases
en la produccion de un medio son Diseflo, Produccion. Postproduccion, Evalua-
cion y Final.

En la fase de disefio habria que elaborar el guion del programa, teniendo en
cuenta las potencialidades del material a producir, la interactividad que presenta,
la estructura secuencial y el control del usuario sobre el mismo. Asi, en esta fase
se desarrollan los siguientes pasos: andlisis de la situacion, plan y temporaliza-
cion del proceso de desarrollo y disefio del producto.

En la fase de producciéon del material multimedia se deben concretar las ac-
ciones desarrolladas en la fase anterior para la obtencion del producto final. Para
Cabero (2000) y Salinas (1992) (cit. por Ortiz, 2011), habria que llevar a cabo la
guionizacion del producto, la realizacion, el ensayo y revision de los materiales,
el desarrollo de la documentacion complementaria y la aplicacion y evaluacion.

Por su parte, Area y Hernandez (2010), basandose en su experiencia en el
disefio de materiales multimedia, sefialan que para abordar este proceso de forma
exitosa es necesario implementar cinco fases:

— Planificacion del multimedia: hay que partir de la reflexion sobre la idea
principal del proyecto. Para ello es necesario responder a las siguientes
cuestiones: ;cual es el eje tematico del proyecto?; ;por qué y para qué
servira?; ;es novedoso y/o Util?; ;es necesario desde una perspectiva edu-
cativa?; ;qué recursos similares existen?; y ;quiénes son sus potenciales
usuarios? Una vez resueltos estos temas habria que redactar el proyecto
para poder presentarlo y darlo a conocer. Dicho proyecto debe incluir la
justificacion y necesidad del multimedia, los objetivos, los destinatarios,
las caracteristicas y estructura del material, el plan de trabajo y tempora-
lizacion y el presupuesto. A continuacion vendria la etapa de negociacion
y consenso con la empresa, institucion o colectivo con el que se va a tra-
bajar, la elaboracién del presupuesto, la seleccion del equipo de trabajo y
la busqueda de financiacion, si es necesaria.

— Ejecucion o desarrollo del multimedia: esta segunda fase hace referencia
a todo el tiempo y actividades que implica la ejecucion del proyecto en
si. Es la fase de desarrollo técnico y supone la materializacion del mate-
rial multimedia. Por tanto, es fundamental una planificacion correcta para
facilitar la ejecucion.
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— Evaluacion, revision y experimentacion del prototipo: el multimedia
debe ser evaluado constantemente por los diferentes agentes implicados
y en distintos momentos de la produccion del mis. Mas concretamente,
durante el proceso, realizando revisiones periddicas internas y sesiones
de presentacion de los avances del material y al final del proceso a través
de una evaluacion formal del prototipo.

— Edicién o produccion final del multimedia: cuyo objetivo es generar la
version definitiva del material. Para ello, es necesario utilizar los resulta-
dos obtenidos tanto en la fase de experimentacion como la revision por
parte de los expertos.

— Difusion: centrada en la presentacion del material (bien a través de CD-
Rom, DVD o Internet) implica que el multimedia sea conocido por los
destinatarios finales.

Una vez vistos los pasos o fases para elaborar materiales multimedia, nos inte-
resa ahora ver qué tipo de herramientas tenemos a nuestra disposicion para llevar
a cabo esta tarea. Cada vez nos encontramos con mas herramientas de este tipo y
mas faciles de usar, con entornos de creacion muy intuitivos. Vamos a describir, a
continuacion, algunas de las mas utilizadas. Son herramientas gratuitas:

JCLIC: es la version mas actual del programa CLIC 3.0. Es un entorno para
la creacion, realizacion y evaluacion de actividades educativas multimedia. Se
pueden crear distintos tipos de actividades: asociaciones, rompecabezas, sopas
de letras, crucigramas, actividades de identificacion, de exploracion, de respues-
ta escrita, ejercicios de texto, palabras cruzadas...Permite publicar los propios
proyectos y visualizar online los creados por otras personas o instalarlos en el
ordenador. Dispone de un buscador para localizar todas las actividades creadas
y cedidas por sus autores. Podemos acceder a ¢l en http://clic.xtec.cat/es/jclic/
index.htm.

HOT POTATOES: este programa ofrece la posibilidad de realizar materiales
didacticos que incluyan cuestionarios interactivos en la Web. Es un programa
util por su universalidad, ya que sus ejercicios son paginas web que pueden di-
fundirse a través de Internet. Ademas, su simplicidad al generar los ejercicios, la
facilidad de modificacion y su gratuidad hacen que sea una de las herramientas de
mayor uso en los ultimos tiempos. Incluye seis herramientas para crear activida-
des interactivas en forma de pagina web, para trabajar online y offline: ejercicios
de eleccion multiple, respuesta breve, respuestas mezcladas, crucigramas, em-
parejar/ordenar y rellenar huecos. La interfaz se muestra inicialmente en inglés,
pero permite cargar un modulo para traducirla al espafiol (http://hotpot.uvic.ca).

SQUEAK: se trata de una herramienta y un entorno de creacion multime-
dia de codigo abierto, que ofrece un ambiente de objetos (texto, video, sonido,
musica, graficos 2D, graficos 3D, TextToSpeech, etc.) donde experimentar con
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nuestros estudiantes, aunque sirve, a su vez, como soporte para el desarrollo de
nuevos medios. Su capacidad de simulacion (su maquina virtual soporta compila-
cion en tiempo de ejecucion) la hace una herramienta muy poderosa que permite
una verdadera revolucion en el manejo de la informacion. Para los comienzos,
hay mucha informacién en Squeakpolis (http://squeak.educarex.es/Squeakpolis)
donde ademas se puede obtener el programa.

MALTED (Multimedia Authoring for Language Tutors and Educational De-
velopment). Es una herramienta de autor que permite la creacion y presentacion
de unidades de trabajo multimedia interactivas, principalmente para la ensefianza
de idiomas, aunque se puede utilizar en otras areas. Se puede descargar de forma
gratuita a través de la pagina de recursos del Ministerio de Educacion (http://re-
cursostic.educacion.es/malted/web/presentacion/QMalted.htm), aunque también
esta disponible en soporte CD.

CUADERNIA es la herramienta que la Consejeria de Educacion y Ciencia
de Castilla-La Mancha pone a disposicion de toda la comunidad educativa para
la creacion y difusion de materiales educativos digitales. Es una herramienta
facil y funcional que permite crear de forma dinamica y visual “cuadernos digi-
tales” que pueden contener informacion y actividades multimedia distribuibles a
través de un navegador de internet. Posee una version online que permite trabajar
desde internet sin necesidad de instalar la herramienta en el ordenador (http://
www.educa.jccm.es/educa-jccm/cm/temas/cuadernia).

ARDORA: es una aplicacion informatica gratuita para elaborar actividades
multimedia en Java. Permite crear todo tipo de actividades, con multiples op-
ciones para personalizar y adaptarlas a las necesidades de los estudiantes. Tiene
una amplia variedad de ejercicios (mas de 45 tipos) que incluye juegos de hacer
parejas, sopas de letras, crucigramas, ejercicios de completar, clasificar u ordenar,
actividades para aprender a contar en euros o a decir la hora, etc., asi como mas
de 10 tipos distintos de paginas multimedia: galerias, panoramicas o zooms de
imagenes, reproductores mp3 o flv, etc. Ardora es multilingiie, no necesita ins-
talar ningin archivo adicional para cambiar el idioma, sélo elegir el suyo en el
menu “Idioma”. En la actualidad se puede escoger entre gallego, catalan, euskera,
espanol, portugués, inglés, aragonés, ruso, rumanos, asturiano o francés (http://
webardora.net/index_cas.htm).

GENMAGIC: es un entorno de investigacion y creacién de aplicaciones mul-
timedia dinamicas para su integracion en entorno virtuales de aprendizaje. Ade-
mas de ejemplos de aplicaciones educativas, dispone de generadores online de
actividades interactivas u un banco de elementos multimedia para la creacion de
aplicaciones (Www.genmagic.org). Asimismo, se ha creado un espacio social-co-
laborativo del portal cuyo objetivo es la experimentacion y creacion conjunta de
aplicaciones genmagic (http://genmagic.ning.com).
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CONSTRUCTOR: es la herramienta utilizada por la Consejeria de Educa-
cion y Cultura de la Junta de Extremadura. Es otra herramienta para crear conte-
nidos educativos digitales. Es muy sencilla de usar y cuenta con 47 modelos de
actividades-tipo: crucigrama, sopa de letras, emparejar, dictar palabras o frases,
completar u ordenar frases o texto, piramide, ahorcado, rompecabezas, puzzle,
tangram, reconstruccion de figuras, compositor musical... ademas de un conjunto
de aplicaciones avanzadas, como calculadora basica y cientifica, formulas y gra-
ficos matematicos, o un completo laboratorio virtual de fisica. Permite incluir de
zonas interactivas, documentos de todo tipo, crear presentaciones de imagenes o
generar enlaces a materiales externos para el disefio de estructuras de navegacion
tan complejas como se desee (http://constructor.educarex.es).

6. PORTALES EDUCATIVOS, PROGRAMAS ONLINE Y OTROS
RECURSOS PARA ENTORNOS NO FORMALES

6.1. Algunos portales educativos para entornos no formales

Son multiples los portales educativos que podemos encontrar en Internet. Al-
gunos de los mas conocidos y utilizados en el ambito socioeducativo son los que
exponemos a continuacion:

Eduso.net, el portal de la Educacion Social: es un servicio de los colectivos
de Educadores Sociales que pretende ser un lugar de encuentro, didlogo, apoyo,
dinamizacion y reflexion de las personas y entidades vinculadas a la Educacion
Social. Ofrece amplia informacion y recursos sobre los distintos ambitos de in-
tervencion de la educacion social: animacion sociocultural y tiempo libre, tercera
edad, minorias étnicas, medio ambiente... (wWwww.eduso.net).

Edukaor: portal creado por la asociacion “El Retal”, que ofrece informacion
y recursos para la Educacion e Integracion Social. Pretende potenciar la difusion
de la informacion, el trabajo en red y la cooperacion entre los diversos agentes
sociales que trabajan en el ambito social, a la que vez que intenta fomentar la
figura del educador Social. En el apartado Recursos, podemos encontrar diferen-
tes materiales e informacion sobre discapacidad, adicciones, comunidad gitana,
inmigracion, educacion para la salud, personas mayores, etc. (www.edukaor.es).

Recursos sociales para educadores, trabajadores sociales, animadores so-
cioculturales: aglutina gran cantidad de informacion y enlaces sobre diversos
ambitos de la educacion social: educacion de calle, drogodependencias, inmigra-
cion, sexualidad, animacion e integracion... (http://recursossociales.jimdo.com).

Obra Social de la Caixa: Portal de la Obra Social de La Caixa con gran can-
tidad de informacion, recursos y enlaces sobre diferentes colectivos sociales. Se
puede encontrar informacion sobre programas sociales, culturales, de medio am-
biente, educativos y socioasistenciales..., ademas de una gran seleccion de recur-
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sos online. Algunos de sus principales ambitos de actuacion son la pobreza y la
exclusion social, la integracion laboral, la salud (hospitalizacion infantil, drogas,
atencion integral a enfermos avanzados), las personas mayores, la cooperacion
internacional, la interculturalidad y la cohesion social y el medio ambiente. En
la mediateca podemos encontrar diferente material audiovisual y multimedia son
implicacion social: compromiso social, identidad y género, juventud y valores,
emigracion e inmigracion, etc. (http://obrasocial.lacaixa.es).

Educaixa: Portal Educativo de la Obra Social de La Caixa que ofrece diferen-
tes propuestas dirigidas a la comunidad educativa. Muestra diferentes iniciativas
para llevar a cabo tanto dentro como fuera del aula. Ademas, permite una selec-
cion de las mismas por tematicas, niveles educativos y Comunidades Autonomas
(www.educaixa.com/es).

Cuaderno intercultural. Recursos para la interculturalidad y educacion cul-
tural: recopila y organiza recursos, materiales, informacion, consejos, noticias y
todo lo que puede ser util para fomentar la interculturalidad y promover la educa-
cion intercultural. Ofrece orientacion docente, materiales didacticos, dinamicas
y juegos y herramientas TIC muy utiles. Ademas permite acceder a mas de 150
generadores gratuitos para crear materiales didacticos (informacion, ejercicios,
actividades) sin tener que descargar los programas en el ordenador (www.cuader-
nointercultural.com).

Educaweb: buscador especializado en educacion y trabajo que cuenta con
una base de datos de mas de 18.000 recursos de toda Espafa y con una seccioén
especialmente dedicada a la educacion a distancia (www.educaweb.com).

Educaguia: es un portal dirigido a cualquier persona interesada en el ambito
de la educacion y la formacion. Dispone de multiples recursos educativos: sof-
tware, videos, bibliotecas, aulas virtuales... (www.educaguia.com).

ITE (Instituto de Tecnologia Educativa). este servicio es la unidad del Mi-
nisterio de Educacion responsable de la integracion de las TIC en los diferentes
niveles de la educacion no universitaria. Integra multiples recursos, tanto para el
profesorado como para el resto de la comunidad educativa, enlaces educativos de
interés, asi como actuaciones de formacion, tanto presenciales como a distancia
(www.ite.educacion.es).

Por otro lado, también encontramos en la red diversos portales educativos de
diferentes comunidades autonomas. En nuestro caso, encontramos el Portal de
la Consejeria de Educacion de la Junta de Andalucia (www.juntadeandalucia.es/
educacion). Esta Consejeria pretende satisfacer las demandas de innovacion e
investigacion educativa del profesorado a través de Averroes (www.juntadeanda-
lucia.es/averroes) que es una red de centros que usan Internet como herramienta
educativa, de informacion y de comunicacion. Esta red pone a disposicion de la
comunidad educativa contenidos de diferentes areas y materias. Por otra parte
podemos encontrar informacion ttil en le Portal de la Consejeria para la Igualdad
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y Bienestar Social de la Junta de Andalucia (www.juntadeandalucia.es/igualdad-
ybienestarsocial).

6.2. Ejemplos de programas online para educaciéon no formal

Aunque son muchos los ejemplos de materiales multimedia que podemos en-
contrar navegando por Internet, presentamos y describimos a continuaciéon una
pequeia seleccion que consideramos de utilidad para trabajar en algunos de los
ambitos de la educacion no formal:

SEXPREAN: Multimedia para desarrollar procesos de educacion afectivo-se-
xual, bien en el &mbito escolar, bien en el marco de la educacion no formal. Este
multimedia incluye 23 actividades interactivas organizadas en cuatro bloques te-
maticos, documentos que ofrecen informacion sobre distintos temas de interés
relacionados con la sexualidad humana, un glosario de términos asociados a la
sexualidad con sus definiciones, una seleccion de enlaces a webs y recursos de
Internet sobre la sexualidad humana, una guia didactica (dirigida a los educado-
res) que ofrece los fundamentos teodricos y las orientaciones metodolégicas para
su uso en las aulas y una guia de utilizacién con informacion para la correcta na-
vegacion y uso de los recursos de este multimedia (http://webpages.ull.es/users/
manarea/sexpresan/multimedia/Sexpresan.swf).

LINGUASNET: Curso de lengua interactivo multimedia disefiado para mejo-
rar las capacidades auditivas y orales. Es un curso gratuito y esta disponible en
inglés, espafiol, portugués y rumano. Consta de catorce lecciones que incluyen
animaciones, ejercicios interactivos, juegos y ejercicios de escuchar y repetir.
Muy util para trabajar con poblacion inmigrante o personas mayores (wWww.lin-
guasnet.com).

ACTIVA TU MENTE: Programa de estimulacion cognitiva para personas
mayores cuyo objetivo es estimular las capacidades cognitivas como parte de
un envejecimiento activo. Se centra en seis areas cognitivas: lenguaje, memoria,
funciones ejecutivas, procesamiento visual, atencion y concentracion y procesa-
miento auditivo. Hay que seguir un itinerario adaptado al rendimiento de cada
usuario. Para ello es necesario registrarse (www.activalamente.com).

HABLEMOS DE DROGAS: Programa impulsado por la Obra Social de La
Caixa y dirigido a prevenir, informar y sensibilizar sobre los efectos de las dro-
gas en la salud y la sociedad. Esta dirigido a los principales agentes encargados
de este objetivo, tales como jovenes, familias, educadores, profesionales de los
centros de salud y ciudadania en general. Su principal objetivo es prevenir el con-
sumo de drogas, principalmente entre los jovenes. Ademas de abundante material
informativo, interactivo y multimedia, se incluye un tour virtual por la exposicion
“Hablemos de drogas”, donde se muestra informacion sobre qué son las drogras
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y los efectos de su consumo sobre el cerebro y la conducta. En un simulador de
juego de la ruleta rusa se pueden conocer las posibilidades de caer en la adiccion,
ademas de comprobar como afecta el consumo tanto fisica como psicolégicamen-
te (http://www.hablemosdedrogas.org).

EL JUEGO DE LOS PRIMEROS AUXILIOS: multimedia que intenta dar no-
ciones de primeros auxilios. Presenta hipotéticos casos de accidentes en diferen-
tes espacios cotidianos. En cada situacion se tienen que determinar qué acciones
hay que realizar para socorrer a la persona implicada en el accidente. A medida
que se resuelven las diferentes situaciones, se avanza en el juego y se adquieren
nuevos conocimientos sobre la actuacion correcta en cada caso. Es una iniciativa
de la Diputacion de Barcelona y Cruz Roja Barcelona (http://www.cruzroja.es/
cre/2006_7 FR/matcurfad/juegoppaa/castellano/creuroja_cd.swf).

ELJUEGO DE LOS DERECHOS HUMANOS: Multimedia que gira en torno
a la Declaracion Universal de los Derechos Humanos. Pretende un aprendizaje
divertido y espontaneo acerca de los derechos y libertades inherentes a todas las
personas. Esta concebido para jugar en parejas y fomentar el didlogo, la reflexion,
el intercambio de vivencias y puntos de vista... Tiene como objetivos el fomen-
to de la solidaridad, la autoestima y el respeto de las opiniones y creencias de
los otros (http://www.cruzroja.es/cre/2006 7 FR/matcurfad/matjudehu/indexfla.
swi).

A LAS PUERTAS DE BABYLON: Este multimedia es un material didactico
cuyo objetivo fundamental es ayudar tanto a educadores como a estudiantes a
poner en practica proyectos relacionados con la Educacién Intercultural. Tiene
como objetivo fomentar la adquisicion de valores y actitudes, a través de la com-
prension, la tolerancia y el respeto hacia modosos de vida y pensamiento diferen-
tes, procedentes de diversas culturas y grupos étnicos. Aunque este multimedia
estd en formato CD-Rom, también se puede descargar en la siguiente direccion:
www.edulab.ull.es/www/05_material multimedia/index_s_t.htm.

6.3. Otros recursos de interés

http://www.peretarres.org/wps/wcm/connect/peretarres _es/peretarres/home/
difusio_coneixement/revistes/revista_educacio_social/ultim_numero

http://usuarios.multimania.es/marccioni/index.html

http://jcpintoes.en.eresmas.com/index.html

http://www.xtec.es/~imarias

http://www.aula21.net

http://www.educared.org/global/educared

http://babelnet.sbg.ac.at/carlitos/index.htm

http://www.portaldidactico.net
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http://www.aulaintercultural.org
http://www.educadulto.es
http://www.eapn.es

http://www.fad.es
http://www.tercera-edad.org
http://dixit.gencat.cat/castellano/index.html
http://animacionsociocultural.wordpress.com

7. BIBLIOGRAFIA

AREA, M. (2003). “De los webs educativos al material didactico web”, en: Co-
municacion y pedagogia, 188, 32-38.

AREA, M. y DIAZ, R. (2009). “Sexpresan. Un multimedia para la educacién
afectivo-sexual en adolescentes y jovenes”, en: MORALES, S. y LOYOLA,
M. (Comp). Los jovenes y las TIC. Apropiacion y uso en educacion. Cordoba,
Argentina: Copy-Rapido.

AREA, M. y HERNANDEZ, V. (2010). “La produccién de material educativo
multimedia: tres experiencias de colaboracion entre expertos universitarios

y colectivos docentes no universitarios”, en: Tendencias Pedagogicas, 16,
65-88.

AREA, M. y OTROS (2004). “A las puertas de Babylon. Experiencia de educa-
cion intercultural apoyada en el uso de las TIC”, en: Red digital: Revista de
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion Educativas, 5, http://reddi-
gital.cnice.mecd.es/5/experiencias/babilon.html (Consulta 16 agosto 2011).

BARTOLOME, A. (2000). “Hipertextos, hipermedia y multimedia: configura-
cion técnica, principios para su disefio y aplicaciones didacticas”, en: CA-
BERO, J. BARTOLOME, A. MARQUES, P.; MARTINEZ, F. y SALINAS,
J. Medios audiovisuales y nuevas tecnologias para la formacion en el siglo
XXI. Murcia: DM, 127-148 (2* edicion revisada y ampliada).

CABERO, J. (1999). Tecnologia Educativa. Madrid: Sintesis.

CABERO, J. (2008). Tecnologias para la educacion: disefnio, produccion y eva-
luacion de medios para la formacion docente. Madrid: Alianza Editorial.
CABERO, J. y GISBERT, (2002). Materiales formativos multimedia en la Red.
Guia prdctica para su diseiio. Sevilla: SAV y URV.

CABERO, J. y MARQUES, D. (Dirs.) (2001). “Sierra Sur: una experiencia uni-
versitaria innovadora para el disefio y desarrollo de material multimedia”, en:
Bordon, 53, 2, 185-200.

Tecnologias_de_la_informacion_20130408_2.indd 150 @ 08/04/2013 07:49:01 a.m.



®

Materiales multimedia y programas online 151

CEBRIAN, M. y RIOS, J.M. (2000). Nuevas Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion. Malaga: Aljibe.

DUARTE, A. (2000). “Los materiales hipermedias y multimedias aplicadas a la
ensenanza”, en: CABERO, J. y otros. Nuevas tecnologias aplicadas a la edu-
cacion. Madrid: Sintesis.

MARQUES, P. (1999). “Multimedia educativo: clasificacion, funciones, ventajas
e inconvenientes”. Barcelona, Departamento de Pedagogia Aplicada, Facul-
tad de Educacion, Universidad Autonoma de Barcelona. (http://peremarques.
pangea.org/funcion.htm).(Consulta 16 agosto 2011).

MARQUES, P. (2000). “Elaboraciéon de materiales formativos multimedia. Cri-
terios de calidad”, en: XII Congreso Nacional y I Iberoamericano de Pedago-
gia. Madrid: Sociedad Espafola de Pedagogia.

MARQUES P. (2008). “Las TIC en la Educacion Social”. Departamento de Peda-
gogia Aplicada, Facultad de Educacion, Universidad Autonoma de Barcelo-
na. (http://www.peremarques.net/educacionsocial.htm). (Consulta 18 agosto
2011).

MARQUES P. (2009). “Entornos formativos multimedia: elementos, plantillas
de evaluacion/criterios de calidad”. Barcelona, Departamento de Pedago-
gia Aplicada, Facultad de Educacion, Universidad Auténoma de Barcelona.
(http://www.peremarques.net/calidad.htm). (Consulta 18 agosto 2011).

MARTINEZ, F. y otros (2002). “Herramientas de evaluacion multimedia didacti-
co”, en: Pixel-Bit: Revista de Medios y Educacion, 18, 71-88.

ORTIZ, A. (2011). “Disefio y elaboracion de materiales didacticos”, en: CE-
BRIAN. M. y GALLEGO, M.J. (Coords.). Procesos Educativos con TIC en
la Sociedad del Conocimiento. Madrid: Piramide, 153-162.

PRENDES, M.P. y otros (2001). “Taller de multimedia”. Oviedo: Congreso de
Oviedo de 2001.

Tecnologias_de_la_informacion_20130408_2.indd 151 @ 08/04/2013 07:49:01 a.m.



	PortadaTIC_PedagogiaEdSocial
	DEFTecnologias_de_la_informacion_20130408_Coleccion.pdf

