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Cómo grabar y editar videos, subtitularlos y 

compartirlos utilizando YouTube 
Cristian González (7) 

Departamento de Informática. Universidad de Oviedo 

RESUMEN 

Este taller parte de la necesidad de enseñar a utilizar herramientas de grabación, 

edición y subtitulado de vídeos al profesorado universitario. Esto, sobre todo, viene 

sobrevenido debido a la situación de la pandemia causada por COVID-19 que obligó a 

pasar de un modelo expositivo y presencial a un modelo online. 

Frente a esto, se hicieron varios Webinars relacionados con la herramienta 

utilizada para dar las clases, Microsoft Teams, y NOOCs relacionados con la docencia no 

presencial, así como algún taller en las Jornadas de Innovación Docente de la 

Universidad de Oviedo, como es este. 

En este taller se detectaron carencias y necesidades tecnológicas en el 

profesorado como son la grabación de vídeos y pantalla del ordenador, así como su 

edición y subtitulado, que se han intentado resolver. Según el profesorado asistente, el 

taller fue muy positivo y le otorgaron una valoración media de 8,8 puntos sobre 10, y 

una valoración media de 8,8 puntos de 10 sobre si hubieran venido bien estos 

conocimientos para dar las clases online. 

MARCO TEÓRICO DEL PROYECTO 

La pandemia de COVID-19 ha supuesto un problema muy grande en la educación, 

creando así nuevos retos educativos. Por ejemplo, en la Universidad Nacional Autónoma 

de México hicieron una encuesta a su profesorado, y 43,3% indicaron tener problemas 

logísticos y el 39,7% problemas tecnológicos (Sánchez et al., 2020). También indicaron 

que demandaban, en orden, una mayor formación pedagógica, disponibilidad de 

recursos digitales y recursos informativos sobre uso de tecnologías en la educación, 

entre otros (Sánchez et al., 2020). 

En el caso de la Universidad de Oviedo, las clases se convirtieron del formato 

presencial al online en solo unos pocos días tras darse unos casos positivos en las aulas 

de algunas facultades y decretar el estado de alarma a nivel nacional. Todo este cambio 

sin formación previa y sin poder preparar al profesorado para cambiar una forma de 

enseñanza que llevaba impartiendo desde hacía centurias, pues la clase magistral es el 

método tradicional en la universidad (Luján-Mora, 2013), a una forma que, en gran 

medida y casi, solo la universidad a distancia y/o no presenciales utilizan desde hace 

pocas décadas. 
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Por ello, se vuelve muy importante la brecha competencial. Esta brecha es la 

relativa a las carencias en las competencias digitales, impidiendo sacar beneficios de la 

tecnología y huir de sus riesgos y malas prácticas (García Peñalvo, 2020). En palabras de 

este autor, la crisis ha dejado de manifiesto que el sistema educativo se estaba 

digitalizando, pero no transformándose para ser digital, dejando una enorme brecha en 

este sentido, sobre todo, en las universidades públicas y presenciales. Haciendo así que 

la brecha tecnológica, referente al uso, acceso y habilidad, en la sociedad aparezca en 

primer plano (Fernández Enguita, 2020). 

Por ejemplo, (Avello, 2020) relata como los estudiantes chilenos opinan que el 

profesorado no tiene competencias usando tecnología, en lo referente a las clases 

online entre otros déficit,  y que se sienten como conejillos de indias. 

Aquí, el problema con la tecnología viene de la carencia de competencias  en el 

uso de estas, la integración de la tecnología con sus asignaturas, o del desconocimientos 

de la tecnología de la que dispone la institución (Garcia-Peñalvo & Correll, 2020). 

Para solventar esto, algunas universidades, como la de Valladolid (Garcia-

Peñalvo & Correll, 2020), consiguieron dar soporte a más de dos tercios de su plantilla 

por medio de Webinars y Small Private Online Courses (SPOCs) (Fox, 2013) en el periodo 

marzo-junio. Por ejemplo, la Universidad de Oviedo, realizó diferentes Webinar sobre el 

uso Microsoft Teams al comienzo de la pandemia, mientras que en noviembre ofreció 

Nano cursos abiertos, masivos y en línea (NOOC) en la plataforma web UnioviX. A estos 

NOOCs asistió profesorado de todo España, pues colaboraba con Facultad 0 y trataban 

sobre aprendizajes, metodologías, y aplicaciones que pudieran servir para una docencia 

no presencial. 

Por estos motivos, es necesario saber el actual nivel de conocimiento en 

herramientas informáticas necesarias para la docencia online que tiene el profesorado 

actual, y tratar de solventar los diferentes problemas que tengan y enseñarles a 

utilizarlas. Por eso, en este taller se encuestó al profesorado asistente como alumnos 

sobre sus conocimientos, la utilidad que le veían al contenido, y si les hubiera servido de 

cara a las clases no presenciales, entre otras cosas. 

METODOLOGÍA UTILIZADA. 

Con este taller, se ha pretendido enseñar los principios básicos que necesitan 

para grabar un vídeo y/o grabar la pantalla del ordenador de una forma fácil. Así cómo 

ayudarles con consejos para que lo planifiquen en base a si van a editarlo o no 

posteriormente, para hacer más sencilla esta tarea. Además, se les explicó algo sobre el 

funcionamiento de los códecs y contenedores para que sepan cómo funciona y así 

responder a dudas que puedan tener a diario al ver diferentes formatos o ver que 

algunos vídeos ocupan más que otros, y entender así la configuración de la grabación. 
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También se les dieron nociones básicas sobre edición en aquellos aspectos que pueden 

ser los más necesitados (cortar/juntar un vídeo). Todo esto acompañado siempre de 

varias posibles herramientas, las cuales tienen diferentes requisitos y son más básicas o 

avanzadas. Para finalizar, se les enseñó YouTube y su funcionamiento, pues, 

actualmente, es una de las redes sociales más populares, tanto en número de usuarios 

como en visualizaciones desde hace años (González García, 2017), y que está en la vida 

diaria de todos. Además, de ofrecer un sistema muy simple, sencillo y rápido para 

subtitular vídeos. 

Se hicieron 2 encuestas, usando ambas para los dos indicadores de este taller. La 

primera encuesta tuvo 2 fines. El primero, hacer una clase participativa en el que el 

alumno tuviera que interactuar, haciendo una clase más dinámica, mejorando el 

compromiso del alumno, y haciendo que aprendan algo extra de otra forma diferente. 

Esto es algo que se destaca en varios trabajos por medio del uso de herramientas 

similares a Vevox (Auga Technologies Ltd., 2021), como Kahoot (Chaiyo & Nokham, 

2017; Licorish et al., 2018; Wang & Tahir, 2020). El segundo fin era el permitir al profesor 

conocer a sus alumnos. Así, esto permitió al profesorado ver la formación y el 

conocimiento de los alumnos para adaptar las explicaciones y evaluar el contexto actual 

del profesorado universitario. En total se les hizo 7 preguntas utilizando Vevox. 4 de 

estas como introducción a los bloques I y II, y 1 más al principio del resto de bloques (III, 

IV y V), siempre sin límite de tiempo para potenciar que los alumnos respondieran al ver 

que se iban recibiendo respuestas y que faltaban algunos por contestar. Las preguntas 

fueron las siguientes: 

1. ¿Qué objetos de los siguientes tienes diariamente a tu disposición? 
2. ¿Qué objetos de los siguientes crees que necesitarías para grabar vídeos? 
3. ¿Qué necesitas/buscas/conocimientos crees que vas a necesitar? 
4. ¿Tienes algún conocimiento grabando vídeos? 
5. ¿Sabes que es un códec? 
6. ¿Tienes algún conocimiento editando vídeos? 
7. De entre las siguientes posibilidades, ¿para qué has utilizado YouTube? 

Al finalizar el taller, se les compartió a los alumnos un enlace 

(https://forms.gle/b2s9bZmzEFTtwCqD8) a una segunda encuesta. Esta estaba alojada 

Google Forms y tenía 4 preguntas: 

1. ¿Crees que algo de lo aprendido en este taller te hubiera resultado útil de cara a las 
clases online? Escala 1-10 

2. ¿Qué software del explicado en este curso crees que se adapta mejor para lo que 
necesitas hacer/tienes planeado? ¿Por qué? 

3. ¿Qué echas en falta en este curso? Software, explicaciones, vídeos, hardware, etc. 
4. ¿Te ha gustado el curso? 

 

Para el taller, los alumnos debían tener: 

https://forms.gle/b2s9bZmzEFTtwCqD8
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1. Microsoft Teams (Microsoft, 2021c) y PowerPoint 365 (Microsoft, 2021d) instalados. 
2. Ser poseedores de las credenciales de su cuenta de la Universidad de Oviedo para poder 

acceder a Microsoft Teams, Microsoft Streams (Microsoft, 2021b) y PowerPoint 365 
3. Tener instalados los demás programas que se explicarían ampliamente en clase: OBS 

Studio (OBS Studio Contributors, 2021), Fotos de Microsoft (Microsoft, 2021a) y que 
requiere Windows 10, y Handbrake (The Handbrake Team, 2021). Además de VLC 
(VideoLAN Organization, 2021) para poder comprobar los vídeos que hicieran y/o 
editaran. 

4. Tener una cuenta en YouTube (YouTube LLC, 2021) para poder acceder al servicio y 
probarlo. 

5. El acceso a Vevox lo podían hacer vía web o si se bajaban la aplicación para su 
smartphone, y como era anónimo no necesitaban crearse cuenta ni nada. 

 

Este taller se impartió de forma teórico-práctico a través de Microsoft Teams. 

Hubo un total de 28 alumnos inscritos. De entre estos, participaron activamente en clase 

y respondieron a las preguntas de Vevox 18 alumnos. Tuvo una duración de 4 horas. Se 

les formó sobre los siguientes 5 bloques: 

I. Cómo grabar un vídeo y posibles problemas y soluciones: hablando de las herramientas 
disponibles para grabar un vídeo, y grabar el audio (tipos de micrófonos, filtros, 
conectores). 

II. Herramientas software: capturar pantalla, y consejos para grabar: se centró en 
Microsoft Teams, OBS Studio, y PowerPoint 365. Se explico por encima como podrían 
utilizar Nvidia ShadowPlay (Nvidia, 2021), VLC, y aplicaciones para Mac y GNU/Linux. 

III. Códecs: explicación de qué es un códec, funcionamiento y ejemplos de códecs de audio 
y vídeo y contenedores, y optimización de espacio. 

IV. Mejora y solución de problemas utilizando herramientas para editarlo: diferentes 
problemas que pueden surgir en una grabación, o cosas que se pueden realizar usando 
programas de educación de vídeo como cortar vídeos, juntar pistas de audio y vídeo, 
modificar propiedades del vídeo, extraer audio, etc. Se explicaron las herramientas 
Microsoft Streams, Fotos de Microsoft y Handbrake. También se explicó como modificar 
la sensibilidad del micrófono, arreglar problemas de retraso de imagen, juntar varios 
vídeos en uno, grabar con el móvil y editar ese vídeo, y cómo mejorar la luz y el sonido 
en los vídeos. 

V. YouTube: se explicó la plataforma, cómo subir vídeos, como subtitular vídeos en ella, 
diferencias entre vídeos públicos y privados, funcionamiento de las listas, y la pestaña 
de estadísticas. 

 

Para su realización, se siguieron las siguientes fases con cada uno de los bloques 

presentados: 

1. Uso de Vevox para hacer la encuesta. De esta forma se hicieron preguntas a los alumnos 
sobre sus conocimientos antes de cada bloque. 

2. Comentario de los resultados tras cada pregunta. 
3. Explicación de conceptos teóricos. 
4. Explicación práctica semiguiada de la herramienta. 
5. Tiempo de experimentación y de preguntas con la herramienta. Entre 10-20 minutos 

dependiendo de la herramienta 
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Cuando había más de una herramienta, se explicaban de una en una y se repetían 

los pasos 4 y 5 con cada una. 

Se explicaron todos los bloques siguiendo las diferentes fases correctamente 

dentro del tiempo del taller. 

 

RESULTADOS ALCANZADOS. 

 

N.º Indicador Modo de evaluación 
Rangos fijados y 

obtenidos 

1 

Encuesta de 

conocimientos 

previos 

Encuesta personalizada durante la clase para conocer los 

conocimientos previos de los alumnos en comparación con 

el temario a impartir. 

Se valorará cada parte y herramienta previamente por 

separado. 

Entre 0,0% y 

14,9%  

Conocimientos 

previos en muy 

pocos alumnos 

Entre 15,0% y 

39,9%  

Conocimientos 

previos en pocos 

alumnos 

Entre 40,0% y 

64,9%  

Conocimientos 

previos en la 

mitad de los 

alumnos 

Por encima del 

Entre 65,0% y 

74,9%  

Conocimientos 

previos en 

muchos alumnos 

Más del 75,0%  

Conocimientos 

previos en la 

mayoría de los 

alumnos 

2 Encuesta 

favorable 

Encuesta personalizada a final del taller a los alumnos 

sobre su opinión sobre la utilidad de lso conocimientos 

impartidos, las herramientas y su opinión sobre el curso. Se 

Entre 0,0% y 

24,9%  Muy 

bajo 
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N.º Indicador Modo de evaluación 
Rangos fijados y 

obtenidos 

1 

Encuesta de 

conocimientos 

previos 

Encuesta personalizada durante la clase para conocer los 

conocimientos previos de los alumnos en comparación con 

el temario a impartir. 

Se valorará cada parte y herramienta previamente por 

separado. 

Entre 0,0% y 

14,9%  

Conocimientos 

previos en muy 

pocos alumnos 

Entre 15,0% y 

39,9%  

Conocimientos 

previos en pocos 

alumnos 

Entre 40,0% y 

64,9%  

Conocimientos 

previos en la 

mitad de los 

alumnos 

Por encima del 

Entre 65,0% y 

74,9%  

Conocimientos 

previos en 

muchos alumnos 

Más del 75,0%  

Conocimientos 

previos en la 

mayoría de los 

alumnos 

utilizará un baremo similar al de las encuestas de la 

Universidad de Oviedo. Estas encuestas deberán de salir 

positivas (por encima del 50%) para que el proyecto haya 

sido un éxito. 

Entre 25,0% y 

49,9%  Bajo 

Entre 50,0% y 

74,9%  

Aceptable 

Por encima del 

75,0%  Muy 

bueno 

 
Indicador 1 (Encuesta 1 de Vevox): 
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A continuación, se muestran las diferentes respuestas de los alumnos. Cabe 

destacar que solamente han participado 18 de 28 alumnos matriculados. Además, de 

estos 18, no siempre todos contestaron a todas las preguntas. Se recuerda que eran 

multirrespuesta. 

Como se ve en la Ilustración 9, hubo 14 participantes, de entre los cuáles, la gran 

mayoría, el 92,86 (13 de 14), tienen smartphone, un 50% videocámara, lo que indica que 

tienen un dispositivo portátil con capacidad para grabar vídeo y audio. Mientras, el 

85,71% disponen de ordenador o portátil por si tuvieran que editar el vídeo. En cambio, 

menos de la mitad disponen de micrófono externo o un headset, que es algo que mejora 

mucho el sonido en los vídeos y videoconferencias frente a usar un micrófono integrado. 

En cambio, cámara web tienen el 64,29% de los alumnos. 

 
Ilustración 9 Pregunta 1 de Vevox sobre los objetos que utilizan diariamente 

La Ilustración 10 muestra que el 92,86% creen que necesitarían un Smartphone 

para grabar vídeos, con lo que la gran mayoría como lo posee está en condiciones de 

hacerlo. En cambio, respecto al resto de objetos, los porcentajes varían mucho si los 

comparamos con la pregunta 1, lo que indica que, a pesar de que todos se pueden 

utilizar para grabar vídeos, hay un gran desconocimiento o dudas sobre su posible uso. 

Por ejemplo, tan solo un 42,86% y un 35,81% indican, respectivamente, la necesidad de 

un micrófono externo y de un headset, cuando estos mejoran mucho la calidad del 

vídeo. 

¿Qué objetos de los siguientes tienes diariamente a tu disposición?

Poll Type: Multichoice

Poll # 1

Allowed Responses: 7

Participants: 14

Polled: 21 Jan 2021 16:12:56 CET

Choice: Description Correct Answer Responses %

1 Smartphone Correct 13 92,86

2 Ordenador Correct 12 85,71

3 Videocámara Correct 7 50,00

4 Micrófono externo Correct 6 42,86

5 Headset Correct 5 35,71

6 Cámara web Correct 9 64,29

7 Ordenador portátil con cámara webCorrect 12 85,71

Total 64
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Ilustración 10 Pregunta 2 de Vevox sobre los objetos que creen que necesitarían para grabar vídeos 

En la Ilustración 11 se puede ver lo que los alumnos buscaban al matricularse en 

este taller. La parte principal, el 100%, en este caso 14 alumnos, estaban interesados en 

cómo editar vídeos. Mientras, la segunda opción más elegida con 78,57%, era como 

subtitular vídeos. La tercera opción, elegida por el 50% de los alumnos, 7, ha sido como 

grabar vídeos y cómo compartir vídeos. Por último, capturar la pantalla la eligieron 4 

personas, siendo un 28,57% del total. 

 
 

Ilustración 11 Pregunta 3 de Vevox sobre que conocimientos creen que iban a necesitar para grabar vídeos 

En la Ilustración 12 se muestran las respuestas de los alumnos sobre si tenían 

algún conocimiento grabando vídeos. 6 de ellos, lo que corresponde con el 42,86% de 

los alumnos, respondieron que Sí o que tal vez. Mientras, el 21,43% dijeron que no 

tenían conocimientos. Esto contrasta con que el 92,86% tenía un smartphone y creía 

que se podrían grabar vídeos con él, lo que demuestra la falta o necesidad de 

conocimiento para utilizarlo en caso de ser necesario. 

¿Qué objetos de los siguientes crees que necesitarías para grabar vídeos?

Poll Type: Multichoice

Poll # 2

Allowed Responses: 7

Participants: 14

Polled: 21 Jan 2021 16:16:54 CET

Choice: Description Correct Answer Responses %

1 Smartphone Correct 13 92,86

2 Ordenador Correct 8 57,14

3 Videocámara Correct 9 64,29

4 Micrófono externo Correct 3 21,43

5 Headset Correct 2 14,29

6 Cámara web Correct 8 57,14

7 Ordenador portátil con cámara webCorrect 7 50,00

¿Qué necesitas/buscas/conocimientos crees que vas a necesitar?

Poll Type: Multichoice

Poll # 4

Allowed Responses: 5

Participants: 14

Polled: 21 Jan 2021 16:21:57 CET

Choice: Description Correct Answer Responses %

1 Cómo grabar vídeos Correct 7 50,00

2 Cómo capturar la pantalla del ordenadorCorrect 4 28,57

3 Cómo editar vídeos Correct 14 100,00

4 Cómo compartir vídeos Correct 7 50,00

5 Cómo subtitular vídeos Correct 11 78,57
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Ilustración 12 Pregunta 4 de Vevox sobre si tenían conocimientos tenían grabando vídeos 

La Ilustración 13 muestra que el 80% de los alumnos que contestaron esta 

pregunta, 8 de 10, no sabían que era un códec, 1 alumno sí, y 1 que creía saberlo. Este 

conocimiento no es algo fundamental para grabar y editar vídeos, pero si puede ayudar 

a entender cómo funcionan y por qué algunos ocupan más o menos tamaño, ayudando 

asi a su optimización, sobre todo cuando se trabaja con redes de Internet lentas o con 

recursos de espacio muy limitados. 

 
Ilustración 13 Pregunta 5 de Vevox sobre si sabían que era un Códec 

La sexta pregunta (Ilustración 14) era sobre si tenían conocimientos editando 

vídeos. En este caso, el 41,67% de las respuestas, 5 de 12, fueron «Sí», el 33,33% «No», 

y un 25% «Tal vez». En comparación con si sabían grabar un vídeo, estas bajan un poco, 

pues no es algo tan habitual y que se suela realizar en vídeos «caseros», pero puede que 

necesario cuando se quieren grabar vídeos para los alumnos. 

¿Tienes algún conocimiento grabando vídeos?

Poll Type: Multichoice

Poll # 5

Allowed Responses: 3

Participants: 14

Polled: 21 Jan 2021 16:24:54 CET

Choice: Description Correct Answer Responses %

1 Sí Correct 6 42,86

2 No Correct 3 21,43

3 Tal vez/Puede/Creo que podría/...Correct 6 42,86

¿Sabes que es un códec?

Poll Type: Multichoice

Poll # 6

Allowed Responses: 3

Participants: 10

Polled: 21 Jan 2021 18:14:41 CET

Choice: Description Correct Answer Responses %

1 Sí Correct 1 10,00

2 No Correct 8 80,00

3 Creo que sí Correct 1 10,00
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Ilustración 14 Pregunta 6 de Vevox sobre si tenían conocimiento editando vídeos 

Con la pregunta 7, representada en la Ilustración 15, se pretendía ver el 

conocimiento que tenían sobre YouTube. Este, como se ve, más del 90% era para ver 

vídeos o en más del 80% para escuchar música. Algunos, el 63,64%, lo utilizaron para 

buscar vídeos para los estudiantes. Sin embargo, muy pocos lo usaban para compartir 

vídeos (36,36%), y menos del 10% para almacenar vídeos propios o para que los 

estudiantes compartieran vídeos con ellos. En cambio, nadie lo utilizó para subtitular 

vídeos o crear los subtítulos. Esto se enseñó en el taller. 

 
Ilustración 15 Pregunta 7 de Vevox sobre para que habían utilizado YouTube 

En esta primera encuesta se puede ver que los alumnos tenían hardware con el 

que poder hacer vídeos, aunque tuvieran mal sonido, pero tenían carencias en cuanto a 

lo que podían utilizar para grabar los vídeos. Así, todos necesitaban conocimientos sobre 

edición de vídeos y más del 75% estaban interesados en subtitularlos, pero menos de la 

mitad tenían conocimiento de edición. Además, no estaban exprimiendo todas las 

opciones de YouTube. Así pues, se puede decir que este taller abordó aspectos y 

carencias muy importantes dentro del alumnado. 

¿Tienes algún conocimiento editando vídeos?

Poll Type: Multichoice

Poll # 7

Allowed Responses: 3

Participants: 12

Polled: 21 Jan 2021 18:33:33 CET

Choice: Description Correct Answer Responses %

1 Sí Correct 5 41,67

2 No Correct 4 33,33

3 Tal vez/Puede/Creo que podría/...Correct 3 25,00

De entre las siguientes posibilidades, ¿para que has utilizado YouTube?

Poll Type: Multichoice

Poll # 8

Allowed Responses: 9

Participants: 11

Polled: 21 Jan 2021 19:26:37 CET

Choice: Description Correct Answer Responses %

1 Para nada Correct 0 0,00

2 Ver vídeos Correct 10 90,91

3 Escuchar música Correct 9 81,82

4 Compartir vídeos propiosCorrect 4 36,36

5 Almacenar mis vídeos Correct 1 9,09

6 Buscar vídeos para los estudiantesCorrect 7 63,64

7 Para que los estudiantes compartan vídeos conmigoCorrect 1 9,09

8 Subtitular vídeos Correct 0 0,00

9 Crear subtítulos Correct 0 0,00
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Respecto a la parte del indicador 1, se puede ver que: 

 En la pregunta 4: aproximadamente la mitad de los alumnos tenían conocimientos 
previos sobre grabación de vídeos. 

 En la pregunta 5: muy pocos alumnos sabían que era un códec. 

 En la pregunta 6: aproximadamente la mitad de los alumnos tenían algún conocimiento 
previo sobre edición de vídeos. 

 En la pregunta 7: pocos alumnos usaban YouTube para compartir propios y muy pocos, 
el 0%, lo usaban para subtitular vídeos o crear subtítulos. 

Luego, podemos decir que los conocimientos impartidos en el taller fueron los 

adecuados respecto al conocimientos previos que tenían los estudiantes. 

Indicador 2 (Encuesta 2 de Google Forms): 

A continuación, se muestran las diferentes respuestas de los alumnos. Cabe 

destacar que solamente la han contestado 10 alumnos de un total de 28 matriculados. 

En la Ilustración 16 se muestran las respuestas sobre si ellos creen que el 

conocimiento impartido en el taller les hubiera resultado útil de cara a las clases online 

que tuvieron que dar debido a la pandemia actual. Como se ve, el 100% respondió 

afirmativamente por encima o igual a 6 en una escala de 1 a 10. Dentro de esto, el 90% 

por encima o igual a 8, y un 50% con un 10. La nota media está en 8,9 puntos. 

 
Ilustración 16 Pregunta sobre la utilidad de lo aprendido en el taller 

La Ilustración 17 incluye las respuestas abiertas sobre que software del explicado 

en el taller creen los alumnos que se adapta mejor a sus necesidades y por qué. Como 

se ve, 5 de 8 respuestas incluyen OBS Studio. En dos de 8 fueron Microsoft Teams y 

Handbrake. 
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Ilustración 17 pregunta sobre el software explicado en el taller que creen que utilizarán 

Sobre las cosas que pudo echar en falta el alumnado durante el curso, se ve en 

la Ilustración 18 que 5 respuestas han sido muy positivas por ser un curso completo, no 

echar en falta nada o ser todo de gran interés, 1 echó en falta algo más sobre edición de 

vídeos, y 4 que el curso fuera algo más corto o menos denso, que tuvieran más 

descansos o se impartiera en dos días. 
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Ilustración 18 Pregunta sobre que echaron en falta en el taller 

La Ilustración 19 contiene la información relativa sobre si les ha gustado el curso. 

El 100% lo ha calificado mínimo con un 7, y 4 con un 10. Como nota media sale un 8,8, 

con lo cual se ha obtenido una muy buena calificación. 

 
Ilustración 19 Pregunta sobre si les gustó el curso 

Como se puede ver en este segundo indicador, los alumnos quedaron bastante 

satisfechos con el taller, sus contenidos y las herramientas enseñadas, siendo muchas 

nuevas para ellos, otorgando un 8,8 de nota media al curso, y como nota de utilidad para 

las clases online debido a la pandemia un 8,9. Ambas bastante altas pues son notable, 

casi un sobresaliente (9 puntos). Por esto, podemos decir que el indicador 2 se ha 

cumplido muy bien. 
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CONCLUSIONES, DISCUSIÓN Y VALORACIÓN GLOBAL DEL PROYECTO 

En este taller se enseñó a los alumnos, en este caso todos eran profesores de la 

Universidad de Oviedo como grabar y editar vídeos, subtitularlos y compartirlos 

utilizando YouTube. Algo que, en base a las encuestas realizadas al profesorado a lo largo 

del taller, necesitaban, ya que en todas más del 50% como mínimo requería en alguna 

de estas áreas, destacando el 78,57% en subtitulado y el 100% en edición de vídeo. 

Además, solamente el 42,86% tenía la total certeza de que sabían grabar vídeos y solo 

el 41,67% tenía algún conocimiento editándolos. De entre ellos, desconocían o nunca 

habían utilizado YouTube para otros usos que no fueran ver vídeos o escuchar música, 

pues el uso del subtitulado tuvo un 0% de votos. Si a esto, le agregamos las valoraciones 

de la segunda encuesta en dónde se valoró el taller con una media de 8,8 y una 

adquisición de conocimientos adquiridos de 8,9, se puede decir que el taller fue todo un 

éxito. 

Además, estos conocimientos les hubieran venido muy bien para cuando el 

profesorado se vio obligado a dar el salto online sin preparación previa debido a la 

pandemia de COVID-19, pues el 100% respondió afirmativamente por encima o igual a 

6 y un 50% con un 10, dando como nota media un 8,9. 

Si que cabe destacar que, como bien plantearon los alumnos, el taller era muy 

denso y estaba muy concentrado en 4 horas seguidas y hubiera sido mejor distribuirlo 

en varios días y/o reducir material o herramientas. 

A pesar de que se han dado cursos para aprender a utilizar herramientas 

específicas como Microsoft Teams en la Universidad de Oviedo, se puede observar que 

el profesorado carecía de otros conocimientos necesarios para ejercer las clases no 

presenciales y que, según ellos con una valoración media de 8,9, les hubieran venido 

muy bien para las clases online. Claramente, el grupo de trabajo fue muy pequeño y 

hace difícil su extrapolación a la universidad, pero sirve para hacerse una pequeña idea 

de por dónde habría que orientar o crear cursos de formación. 
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