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Como grabar y editar videos, subtitularlos y
compartirlos utilizando YouTube

Cristian Gonzdlez "
Departamento de Informdtica. Universidad de Oviedo

RESUMEN

Este taller parte de la necesidad de ensefar a utilizar herramientas de grabacion,
edicién y subtitulado de videos al profesorado universitario. Esto, sobre todo, viene
sobrevenido debido a la situacidn de la pandemia causada por COVID-19 que obligd 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, asi como algin taller en las Jornadas de Innovacion Docente de la
Universidad de Oviedo, como es este.

En este taller se detectaron carencias y necesidades tecnoldgicas en el
profesorado como son la grabacion de videos y pantalla del ordenador, asi como su
edicién y subtitulado, que se han intentado resolver. Segun el profesorado asistente, el
taller fue muy positivo y le otorgaron una valoracién media de 8,8 puntos sobre 10, y
una valoracion media de 8,8 puntos de 10 sobre si hubieran venido bien estos
conocimientos para dar las clases online.

MARCO TEORICO DEL PROYECTO

La pandemia de COVID-19 ha supuesto un problema muy grande en la educacién,
creando asi nuevos retos educativos. Por ejemplo, en la Universidad Nacional Auténoma
de México hicieron una encuesta a su profesorado, y 43,3% indicaron tener problemas
logisticos y el 39,7% problemas tecnoldgicos (Sanchez et al., 2020). También indicaron
gue demandaban, en orden, una mayor formacién pedagdgica, disponibilidad de
recursos digitales y recursos informativos sobre uso de tecnologias en la educacidn,
entre otros (Sanchez et al., 2020).

En el caso de la Universidad de Oviedo, las clases se convirtieron del formato
presencial al online en solo unos pocos dias tras darse unos casos positivos en las aulas
de algunas facultades y decretar el estado de alarma a nivel nacional. Todo este cambio
sin formacidn previa y sin poder preparar al profesorado para cambiar una forma de
ensefianza que llevaba impartiendo desde hacia centurias, pues la clase magistral es el
método tradicional en la universidad (Lujan-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
tecnologia y huir de sus riesgos y malas practicas (Garcia Pefalvo, 2020). En palabras de
este autor, la crisis ha dejado de manifiesto que el sistema educativo se estaba
digitalizando, pero no transformandose para ser digital, dejando una enorme brecha en
este sentido, sobre todo, en las universidades publicas y presenciales. Haciendo asi que
la brecha tecnoldgica, referente al uso, acceso y habilidad, en la sociedad aparezca en
primer plano (Fernandez Enguita, 2020).

Por ejemplo, (Avello, 2020) relata como los estudiantes chilenos opinan que el
profesorado no tiene competencias usando tecnologia, en lo referente a las clases
online entre otros déficit, y que se sienten como conejillos de indias.

Aqui, el problema con la tecnologia viene de la carencia de competencias en el
uso de estas, la integracion de la tecnologia con sus asignaturas, o del desconocimientos
de la tecnologia de la que dispone la institucidon (Garcia-Pefialvo & Correll, 2020).

Para solventar esto, algunas universidades, como la de Valladolid (Garcia-
Pefialvo & Correll, 2020), consiguieron dar soporte a mas 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, realizé diferentes Webinar sobre el
uso Microsoft Teams al comienzo de la pandemia, mientras que en noviembre ofrecié
Nano cursos abiertos, masivos y en linea (NOOC) en la plataforma web UnioviX. A estos
NOOCs asistid profesorado de todo Espafia, pues colaboraba con Facultad O y trataban
sobre aprendizajes, metodologias, y aplicaciones que pudieran servir para una docencia
no presencial.

Por estos motivos, es necesario saber el actual nivel de conocimiento en
herramientas informaticas necesarias para la docencia online que tiene el profesorado
actual, y tratar de solventar los diferentes problemas que tengan y ensefiarles a
utilizarlas. Por eso, en este taller se encuesté al profesorado asistente como alumnos
sobre sus conocimientos, la utilidad que le veian al contenido, y si les hubiera servido de
cara a las clases no presenciales, entre otras cosas.

METODOLOGIA UTILIZADA.

Con este taller, se ha pretendido ensefar los principios basicos que necesitan
para grabar un video y/o grabar la pantalla del ordenador de una forma facil. Asi cémo
ayudarles con consejos para que lo planifiquen en base a si van a editarlo o no
posteriormente, para hacer mas sencilla esta tarea. Ademas, se les explicé algo sobre el
funcionamiento de los cddecs y contenedores para que sepan cédmo funciona y asi
responder a dudas que puedan tener a diario al ver diferentes formatos o ver que
algunos videos ocupan mas que otros, y entender asi la configuracién de la grabacién.
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También se les dieron nociones basicas sobre edicién en aquellos aspectos que pueden
ser los mas necesitados (cortar/juntar un video). Todo esto acompafiado siempre de
varias posibles herramientas, las cuales tienen diferentes requisitos y son mds bdsicas o
avanzadas. Para finalizar, se les ensefié YouTube y su funcionamiento, pues,
actualmente, es una de las redes sociales mas populares, tanto en nimero de usuarios
como en visualizaciones desde hace aifos (Gonzalez Garcia, 2017), y que esta en la vida
diaria de todos. Ademads, de ofrecer un sistema muy simple, sencillo y rdpido para
subtitular videos.

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 mas dindmica, 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. Asi, esto permitié al profesorado ver la formacién 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 introduccién a los bloques I y Il, y 1 mas al principio del resto de bloques (I,
IV y V), siempre sin limite de tiempo para potenciar que los alumnos respondieran al ver
gue se iban recibiendo respuestas y que faltaban algunos por contestar. Las preguntas
fueron las siguientes:

¢Qué objetos de los siguientes tienes diariamente a tu disposicion?

¢Qué objetos de los siguientes crees que necesitarias para grabar videos?
éQué necesitas/buscas/conocimientos crees que vas a necesitar?

¢éTienes algln conocimiento grabando videos?

éSabes que es un codec?

¢éTienes algln conocimiento editando videos?

De entre las siguientes posibilidades, épara qué has utilizado YouTube?

Nou,swnE

Al finalizar el taller, se les compartié a los alumnos un enlace
(https://forms.gle/b2s9bZmzEFTtwCgD8) a una segunda encuesta. Esta estaba alojada
Google Forms y tenia 4 preguntas:

1. ¢Crees que algo de lo aprendido en este taller te hubiera resultado atil 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?

¢Qué echas en falta en este curso? Software, explicaciones, videos, hardware, etc.

4. ¢Te hagustado el curso?

w

Para el taller, los alumnos debian tener:
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https://forms.gle/b2s9bZmzEFTtwCqD8

Microsoft Teams (Microsoft, 2021c) y PowerPoint 365 (Microsoft, 2021d) instalados.
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
Tener instalados los demds programas que se explicarian 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). Ademas de VLC
(VideoLAN Organization, 2021) para poder comprobar los videos que hicieran y/o
editaran.

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

El acceso a Vevox lo podian hacer via web o si se bajaban la aplicaciéon para su
smartphone, y como era andnimo no necesitaban crearse cuenta ni nada.

Este taller se impartié de forma tedrico-practico 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 duracién de 4 horas. Se

les formd sobre los siguientes 5 bloques:

Cémo grabar un video y posibles problemas y soluciones: hablando de las herramientas
disponibles para grabar un video, y grabar el audio (tipos de micréfonos, filtros,
conectores).

Herramientas software: capturar pantalla, y consejos para grabar: se centrd en
Microsoft Teams, OBS Studio, y PowerPoint 365. Se explico por encima como podrian
utilizar Nvidia ShadowPlay (Nvidia, 2021), VLC, y aplicaciones para Mac y GNU/Linux.
Cdodecs: explicacion de qué es un cédec, funcionamiento y ejemplos de cédecs de audio
y video y contenedores, y optimizacion de espacio.

Mejora y solucién de problemas utilizando herramientas para editarlo: diferentes
problemas que pueden surgir en una grabacion, o cosas que se pueden realizar usando
programas de educacion de video como cortar videos, juntar pistas de audio y video,
modificar propiedades del video, extraer audio, etc. Se explicaron las herramientas
Microsoft Streams, Fotos de Microsoft y Handbrake. También se explic6 como modificar
la sensibilidad del micréfono, arreglar problemas de retraso de imagen, juntar varios
videos en uno, grabar con el mévil y editar ese video, y cdmo mejorar la luz y el sonido
en los videos.

YouTube: se explicéd la plataforma, cdmo subir videos, como subtitular videos en ella,
diferencias entre videos publicos y privados, funcionamiento de las listas, y la pestaia
de estadisticas.

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

presentados:

vk wnN

Uso de Vevox para hacer la encuesta. De esta forma se hicieron preguntas a los alumnos
sobre sus conocimientos antes de cada bloque.
Comentario de los resultados tras cada pregunta.
Explicacién de conceptos tedricos.
Explicacién practica semiguiada de la herramienta.
Tiempo de experimentacién y de preguntas con la herramienta. Entre 10-20 minutos
dependiendo de la herramienta
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Cuando habia mas de una herramienta, se explicaban de una en unay se repetian

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.
Indicador Modo de evaluacion Rangos fi'jados y
obtenidos
Entre 0,0% vy
14,9% >

Encuesta de
conocimientos
previos

Encuesta personalizada durante la clase para conocer los
conocimientos previos de los alumnos en comparaciéon con
el temario a impartir.

Se valorara cada parte y herramienta previamente por
separado.

Conocimientos
previos en muy
pocos alumnos
Entre 150% vy
39,9% >
Conocimientos
previos en pocos

alumnos
Entre 40,0% vy
64,9% >

Conocimientos
previos en la
mitad de los
alumnos

Por encima del
Entre 65,0% vy
74,9% >
Conocimientos
previos en
muchos alumnos
Mas del 75,0% =>
Conocimientos
previos en la
mayoria de los
alumnos

Encuesta
favorable

Encuesta personalizada a final del taller a los alumnos
sobre su opinién sobre la utilidad de Iso conocimientos
impartidos, las herramientas y su opiniéon sobre el curso. Se

Entre 0,0% vy
249% 2> Muy
bajo
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Indicador

Modo de evaluacion

Rangos fijados y
obtenidos

Encuesta de
conocimientos
previos

Encuesta personalizada durante la clase para conocer los
conocimientos previos de los alumnos en comparacion con
el temario a impartir.

Se valorard cada parte y herramienta previamente por
separado.

Entre 0,0% vy
14,9% >
Conocimientos
previos en muy
pocos alumnos
Entre 15,0% vy
39,9% >
Conocimientos
previos en pocos

alumnos
Entre 40,0% vy
64,9% ->

Conocimientos
previos en la
mitad de los
alumnos

Por encima del
Entre 65,0% vy
74,9% >
Conocimientos
previos en
muchos alumnos
Méas del 75,0% =
Conocimientos
previos en la
mayoria de los
alumnos

utilizara un baremo similar al de las encuestas de la
Universidad de Oviedo. Estas encuestas deberan de salir
positivas (por encima del 50%) para que el proyecto haya
sido un éxito.

Entre 25,0% vy
49,9% - Bajo
Entre 50,0% vy
74,9% >
Aceptable

Por encima del
750% > Muy
bueno

Indicador 1 (Encuesta 1 de Vevox):
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A continuacién, se muestran las diferentes respuestas de los alumnos. Cabe
destacar que solamente han participado 18 de 28 alumnos matriculados. Ademas, de
estos 18, no siempre todos contestaron a todas las preguntas. Se recuerda que eran
multirrespuesta.

Como se ve en la llustracién 9, hubo 14 participantes, de entre los cuales, la gran
mayoria, el 92,86 (13 de 14), tienen smartphone, un 50% videocamara, lo que indica que
tienen un dispositivo portatil con capacidad para grabar video y audio. Mientras, el
85,71% disponen de ordenador o portatil por si tuvieran que editar el video. En cambio,
menos de la mitad disponen de micréfono externo o un headset, que es algo que mejora
mucho el sonido en los videos y videoconferencias frente a usar un micréfono integrado.
En cambio, camara web tienen el 64,29% de los alumnos.

¢Qué objetos de los siguientes tienes diariamente a tu disposicion?

Poll Type: Multichoice

Poll # 1

Allowed Responses:

Participants: 14

Polled: 21Jan 2021 16:12:56 CET

Choice: Description Correct Answer Response: %
1 Smartphone Correct 13 92,86
2 Ordenador Correct 12 85,71
3 Videocamara Correct 7 50,00
4 Microfono externo Correct 6 42,86
5 Headset Correct 5 35,71
6 Camara web Correct 9 64,29
7 Ordenador portatil con c Correct 12 85,71

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

La llustracidon 10 muestra que el 92,86% creen que necesitarian un Smartphone
para grabar videos, con lo que la gran mayoria como lo posee esta en condiciones de
hacerlo. En cambio, respecto al resto de objetos, los porcentajes varian mucho si los
comparamos con la pregunta 1, lo que indica que, a pesar de que todos se pueden
utilizar para grabar videos, 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 micréfono externo y de un headset, cuando estos mejoran mucho la calidad del
video.
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¢Qué objetos de los siguientes crees que necesitarias para grabar videos?

Poll Type: Multichoice

Poll # 2

Allowed Responses: 7

Participants: 14

Polled: 21 Jan 2021 16:16:54 CET

Choice: Description Correct Answer Response: %
1 Smartphone Correct 13 92,86
2 Ordenador Correct 8 57,14
3 Videocamara Correct 9 64,29
4 Micréfono externo Correct 3 21,43
5 Headset Correct 2 14,29
6 Cédmara web Correct 8 57,14
7 Ordenador portatil con ¢ Correct 7 50,00

lustracion 10 Pregunta 2 de Vevox sobre los objetos que creen que necesitarian para grabar videos

En la llustracion 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
como editar videos. Mientras, la segunda opcion mas elegida con 78,57%, era como
subtitular videos. La tercera opcion, elegida por el 50% de los alumnos, 7, ha sido como
grabar videos y como compartir videos. Por ultimo, capturar la pantalla la eligieron 4
personas, siendo un 28,57% del total.

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

Poll Type: Multichoice

Poll # 4

Allowed Responses: 5

Participants: 14

Polled: 21Jan 2021 16:21:57 CET

Choice: Description Correct Answer Response: %
1 Cémo grabar videos Correct 7 50,00
2 Como capturar la pantall Correct 4 28,57
3 Cémo editar videos Correct 14 100,00
4 Cémo compartir videos Correct 7 50,00
5 Cémo subtitular videos Correct 11 78,57

lustracion 11 Pregunta 3 de Vevox sobre que conocimientos creen que iban a necesitar para grabar videos

En la llustracién 12 se muestran las respuestas de los alumnos sobre si tenian
algun conocimiento grabando videos. 6 de ellos, lo que corresponde con el 42,86% de
los alumnos, respondieron que Si o que tal vez. Mientras, el 21,43% dijeron que no
tenian conocimientos. Esto contrasta con que el 92,86% tenia un smartphone y creia
gue se podrian grabar videos con él, lo que demuestra la falta o necesidad de
conocimiento para utilizarlo en caso de ser necesario.
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¢éTienes algun conocimiento grabando videos?

Poll Type: Multichoice

Poll # 5

Allowed Responses: 3

Participants: 14

Polled: 21 Jan 2021 16:24:54 CET

Choice: Description Correct Answer Response! %
1 Si Correct 6 42,86
2 No Correct 3 21,43
3 Tal vez/Puede/Creo que Correct 6 42,86

lHustracion 12 Pregunta 4 de Vevox sobre si tenian conocimientos tenian grabando videos

La llustracién 13 muestra que el 80% de los alumnos que contestaron esta
pregunta, 8 de 10, no sabian que era un cédec, 1 alumno si, y 1 que creia saberlo. Este
conocimiento no es algo fundamental para grabar y editar videos, pero si puede ayudar
a entender cémo funcionan y por qué algunos ocupan mds o menos tamafio, ayudando
asi a su optimizacion, sobre todo cuando se trabaja con redes de Internet lentas o con
recursos de espacio muy limitados.

éSabes que es un cédec?

Poll Type: Multichoice

Poll # 6

Allowed Responses: 3

Participants: 10

Polled: 21Jan 2021 18:14:41 CET

Choice: Description Correct Answer Response! %
1 Si Correct 1 10,00
2 No Correct 8 80,00
3 Creo que si Correct 1 10,00

lustracion 13 Pregunta 5 de Vevox sobre si sabian que era un Codec

La sexta pregunta (llustracion 14) era sobre si tenian conocimientos editando
videos. En este caso, el 41,67% de las respuestas, 5 de 12, fueron «Si», el 33,33% «No»,
y un 25% «Tal vez». En comparacién con si sabian grabar un video, estas bajan un poco,
pues no es algo tan habitual y que se suela realizar en videos «caseros», pero puede que
necesario cuando se quieren grabar videos para los alumnos.

Xl Jornadas de Innovacion Docente 2020
Ensefiar en tiempos de pandemia. Aprendizajes para la innovacion de la docencia en entornos hibridos
[441]



¢éTienes algun conocimiento editando videos?

Poll Type: Multichoice

Poll # 7

Allowed Responses: 3

Participants: 12

Polled: 21 Jan 2021 18:33:33 CET

Choice: Description Correct Answer Response! %
1 Si Correct 5 41,67
2 No Correct 4 33,33
3 Tal vez/Puede/Creo que Correct 3 25,00

lustracion 14 Pregunta 6 de Vevox sobre si tenian conocimiento editando videos

Con la pregunta 7, representada en la llustracion 15, se pretendia ver el
conocimiento que tenian sobre YouTube. Este, como se ve, mas del 90% era para ver
videos o en mas del 80% para escuchar musica. Algunos, el 63,64%, lo utilizaron para
buscar videos para los estudiantes. Sin embargo, muy pocos lo usaban para compartir
videos (36,36%), y menos del 10% para almacenar videos propios o para que los
estudiantes compartieran videos con ellos. En cambio, nadie lo utilizé para subtitular
videos o crear los subtitulos. Esto se enseiid en el taller.

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

Poll Type: Multichoice

Poll # 8

Allowed Responses: 9

Participants: 11

Polled: 21Jan 2021 19:26:37 CET

Choice: Description Correct Answer Response: %
1 Para nada Correct 0 0,00
2 Ver videos Correct 10 90,91
3 Escuchar musica Correct 9 81,82
4 Compartir videos propio: Correct 4 36,36
5 Almacenar mis videos  Correct 1 9,09
6 Buscar videos para los es Correct 7 63,64
7 Para que los estudiantes Correct 1 9,09
8 Subtitular videos Correct 0 0,00
9 Crear subtitulos Correct 0 0,00

lustracion 15 Pregunta 7 de Vevox sobre para que habian utilizado YouTube

En esta primera encuesta se puede ver que los alumnos tenian hardware con el
gue poder hacer videos, aunque tuvieran mal sonido, pero tenian carencias en cuanto a
lo que podian utilizar para grabar los videos. Asi, todos necesitaban conocimientos sobre
edicion de videos y mas del 75% estaban interesados en subtitularlos, pero menos de la
mitad tenian conocimiento de edicion. Ademas, no estaban exprimiendo todas las
opciones de YouTube. Asi pues, se puede decir que este taller abordd aspectos vy
carencias muy importantes dentro del alumnado.

XIll Jornadas de Innovacion Docente 2020

Ensefiar en tiempos de pandemia. Aprendizajes para la innovacion de la docencia en entornos hibridos
[442]



Respecto a la parte del indicador 1, se puede ver que:

e En la pregunta 4: aproximadamente la mitad de los alumnos tenian conocimientos
previos sobre grabacion de videos.

e Enla pregunta 5: muy pocos alumnos sabian que era un cddec.

e Enlapregunta 6: aproximadamente la mitad de los alumnos tenian algin conocimiento
previo sobre edicidén de videos.

e Enlapregunta 7: pocos alumnos usaban YouTube para compartir propios y muy pocos,
el 0%, lo usaban para subtitular videos o crear subtitulos.
Luego, podemos decir que los conocimientos impartidos en el taller fueron los

adecuados respecto al conocimientos previos que tenian los estudiantes.
Indicador 2 (Encuesta 2 de Google Forms):

A continuacién, 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 llustracién 16 se muestran las respuestas sobre si ellos creen que el
conocimiento impartido en el taller les hubiera resultado util de cara a las clases online
que tuvieron que dar debido a la pandemia actual. Como se ve, el 100% respondid
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 estd en 8,9 puntos.

:Crees que algo de lo aprendido en este taller te hubiera resultado util de cara a las clases

online?

10 respuestas

2

1(10 %)
0% 0% 0(0% 0(0%  0(0%) - 0 (0 %)
0
1 2 3 4 5 6 7

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

La llustracién 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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;Qué software del explicado en este curso crees que se adapta mejor para lo que necesitas
hacer/tienes planeado? ; Por qué?

9 respuestas

OBS

TEAMS

Teams, Fotos, OBS y Handbrake

Todos los relacionados con la edicion de videos

tengo que pensarlo, pero obs estudio puede estar bien

El OBS y también el editor de video (windows) o de Youtube han sido muy interesantes y (tiles.

Fotos, OBS y Handbrake. Fotos me parece sencillo de utilizar. 0BS me gusta por el tema del audio y poder
combinar capturas de pantalla y video. Handbrake me permite graba en mkv y luego pasar a mp4.

0BS, por poder combinar varias fuentes de video en una misma pantalla

llustracion 17 pregunta sobre el software explicado en el taller que creen que utilizaran

Sobre las cosas que pudo echar en falta el alumnado durante el curso, se ve en
la llustracion 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 eché en falta algo mas sobre edicidn de
videos, y 4 que el curso fuera algo mas corto o menos denso, que tuvieran mas
descansos o se impartiera en dos dias.
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;Qué echas en falta en este curso? Software, explicaciones, videos, hardware, etc.

9 respuestas

Nada, ha sido todo muy completo

Mas informacion sobre edicidn de videos

Mas corto

Menos densidad

En principio, teniendo en cuenta mi nivel, nada
nada, ha sido completisimo

Yo trabajo mas con Video Pad, que es sencillo y bastante completo. Pero todos los software explicados
tenian gran interés y aplicacion practica a la docencia, lo cual es muy meritorio.

Me gustaria que fuera en 2 dias para poder asimilar mejor las cosas

Algun descanso , ya que son 4 horas, viene bien levantarse, descansar la vista unos minutos..

llustracion 18 Pregunta sobre que echaron en falta en el taller

La llustracién 19 contiene la informacién relativa sobre si les ha gustado el curso.
El 100% lo ha calificado minimo con un 7, y 4 con un 10. Como nota media sale un 8,8,
con lo cual se ha obtenido una muy buena calificacion.

;Te ha gustado el curso?

10 respuestas

uwl%) le%) uml%) uml%) uml%) nwl%)

1 2 3 4 5 g

lustracion 19 Pregunta sobre si les gusté el curso

Como se puede ver en este segundo indicador, los alumnos quedaron bastante
satisfechos con el taller, sus contenidos y las herramientas ensefiadas, 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, DISCUSION Y VALORACION GLOBAL DEL PROYECTO

En este taller se enseiid a los alumnos, en este caso todos eran profesores de la
Universidad de Oviedo como grabar y editar videos, 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 mds del 50% como minimo requeria en alguna
de estas areas, destacando el 78,57% en subtitulado y el 100% en edicidon de video.
Ademas, solamente el 42,86% tenia la total certeza de que sabian grabar videos y solo
el 41,67% tenia algun conocimiento editdndolos. De entre ellos, desconocian o nunca
habian utilizado YouTube para otros usos que no fueran ver videos o escuchar musica,
pues el uso del subtitulado tuvo un 0% de votos. Si a esto, le agregamos las valoraciones
de la segunda encuesta en ddénde se valord el taller con una media de 8,8 y una
adquisicion de conocimientos adquiridos de 8,9, se puede decir que el taller fue todo un
éxito.

Ademas, estos conocimientos les hubieran venido muy bien para cuando el
profesorado se vio obligado a dar el salto online sin preparacién previa debido a la
pandemia de COVID-19, pues el 100% respondid 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 dias y/o reducir material o herramientas.

A pesar de que se han dado cursos para aprender a utilizar herramientas
especificas como Microsoft Teams en la Universidad de Oviedo, se puede observar que
el profesorado carecia de otros conocimientos necesarios para ejercer las clases no
presenciales y que, segun ellos con una valoracidn media de 8,9, les hubieran venido
muy bien para las clases online. Claramente, el grupo de trabajo fue muy pequeiio y
hace dificil su extrapolacién a la universidad, pero sirve para hacerse una pequefia idea
de por dénde habria que orientar o crear cursos de formacion.
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