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RESUMEN

Este trabajo presenta una experiencia de formacion docente destinada a los docentes de la
Universidad Nacional de Rio Negro. La propuesta se llevé adelante en formato taller y modalidad
virtual, entre los meses de agosto y noviembre de 2021. Los temas tratados se centraron en
fundamentos tecnoldgicos para la formacion docente y la pertinencia de herramientas tecnoldgicas
en el ambito académico. Se abordaron conceptos basicos de edicion de presentaciones, video y
sonido, con la intencion de realizar un aporte al desarrollo de competencias digitales de los y las
participantes, propiciando mejorar la dindmica de ensefianza en las disciplinas en la que llevan
adelante la practica docente.

Se realizé un andlisis de la experiencia combinando aspectos cuanti-cualitativos, en dos
momentos: durante el desarrollo del taller y una vez finalizado el mismo, ya en el contexto de la
actividad académica presencial. En lineas generales, las y los participantes presentaron interés en
las herramientas propuestas y manifestaron una valoracién positiva del taller, reconociendo la
necesidad de profundizar en la creacidon de objetos especificos para sus disciplinas de

ensenanza.

PALABRAS CLAVE: Formacion docente universitaria; Recursos didacticos audiovisuales; Taller

de modalidad virtual.

INTRODUCCION

Frente a los vertiginosos cambios que se producen en los escenarios mediados por las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), es necesario el reconocimiento y la
valoracion de las posibilidades que éstas brindan en diferentes sectores de la sociedad, como la

cultura, la industria, el esparcimiento y el ambito educativo (Cabero Almenara, 2010).



Los entornos virtuales son herramientas permiten mediar procesos de ensefanza y aprendizaje
acordes con la sociedad del presente siglo y sus necesidades, en este caso atendiendo a la
necesidad de distancia y tiempo, principalmente en el ambito académico, y fomentando nuevos
roles tanto en docentes como en estudiantes (Viloria & Gonzalez, 2019).

En la actualidad, los contenidos audiovisuales se han convertido en una parte importante de la
informacién que recibe cualquier persona y son utilizados, ya sea como entretenimiento,
comunicacion y como estrategia digital en la educacién. En relaciéon con esta ultima aseveracion,
la utilizacion de los medios audiovisuales para la ensefianza es recomendada en la literatura
cientifica (Repetto, et al., 2016). En este sentido, se considera relevante que las y los docentes
adquieran aquellos conceptos estructurantes que les permitan accionar adaptativamente frente a
los cambios qué demandan los procesos de ensefianza y aprendizaje y que a partir del contexto
de excepcion provocado por el COVID-19 se vieron incrementados. Por ello, desarrollar
competencias digitales para establecer comunicaciones asertivas y realizar un abordaje reflexivo y
critico de los contenidos de las herramientas TIC, se hace indispensable en el ambito del docente-
investigador. Es necesario pensar en ellas no sélo con fines de gestién y busqueda de
informacion, sino para la propia creacion de recursos educativos, la evaluacién de las practicas
educativas y la aplicacién en las lineas de investigacion, entre otras (Garcia, et al., 2021).

El presente trabajo forma parte de una investigacion mas amplia, dirigida al disefio, desarrollo y
aplicacion de materiales educativos digitales, en el marco de un proyecto de investigacion titulado
Materiales Educativos Digitales y Tecnologias Disruptivas. Disefio, desarrollo y aplicacion en los
contextos educativos emergentes (PI-40C-876), que se lleva adelante en la Universidad Nacional
de Rio Negro (UNRN) con docentes e investigadores de diferentes disciplinas de las Sedes
Andina y Atlantica de la institucion.

En esta oportunidad, se presenta un estudio de caso en relacion con una propuesta pedagogica
en formato taller y en modalidad e-learning, destinada a las y los docentes de la UNRN. A través
de la misma, se buscé la formacién docente, en el uso de herramientas TIC para la ensefianza en
modalidad virtual. Se trabajo especificamente, la edicién de video y sonido, con la intencion de
que las y los docentes pudieran incorporarlos en la creacion de clases virtuales asincrénicas y/o
en la generacion de recursos didacticos especificos.

A continuacién, se exponen las caracteristicas del taller, asi como los aspectos mas relevantes de

su implementacion y los resultados obtenidos.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Caracteristicas del taller

La UNRN tiene una estructura multisede a saber: Sede Andina, Sede de Alto Valle y Medio y Sede
Atlantica, ubicadas en distintas zonas geograficas de la provincia de Rio Negro (Argentina) cuenta

con una planta docente de 1079 personas (Informacién Estadistica 2009-2017). A través de los



proyectos que integran el Programa de Capacitacion Gratuita para Docentes de las Universidades

Nacionales, en la UNRN se propuso el dictado del Taller de actualizacién docente denominado

Herramientas TIC para la virtualidad - presentaciones y edicion de videos entre agosto y

noviembre de 2021. La propuesta pedagdgica, se disefid en formato e-learning y de caracter

gratuito. Se optd por el formato taller por tratarse de una propuesta mas de caracter practico que
tedrico y de mediana duracion (seis semanas).

El taller tuvo como responsable de su dictado a un docente-investigador de la UNRN que se

especializa en Educacion en Entornos Virtuales y forma parte del proyecto de investigacion antes

mencionado.

La difusién del taller se realiz6 a través de los comunicados informativos via mail que

periddicamente la institucion envia a la comunidad educativa. La recepcion fue inmediata, al

término de una semana se complet6 el cupo maximo establecido de 35 participantes.

Los objetivos del taller incluyeron:

e Disenar y desarrollar presentaciones atractivas en la construccion de contenido audiovisual.

e Avanzar en el desarrollo de competencias basicas para la creacion de presentaciones,
alcanzando un nivel de competencia digital en grado suficiente para su desenvolvimiento
efectivo, principalmente destinado a los procesos de ensefianza de nivel superior.

e Combinar, componer y relacionar los programas Genially, OBS Studio y VideoPad, que fueron
cuidadosamente seleccionados para obtener un resultado audiovisual esperado de buena

calidad.

Metodologia empleada durante el taller

Para el desarrollo del taller se implement6 un aula virtual en el Campus Bimodal de la UNRN. La
Figura 1 presenta en forma resumida la trayectoria de trabajo propuesta. Los nodos de color verde
identifican la intervenciéon asociada a los y las participantes, mientras que los nodos de color
naranja son tareas exclusivas del docente-tutor. El contenido semanal se repite cinco veces,
constituyendo el periodo de la formacion.

Dada la modalidad taller, las actividades fueron en su mayoria de caracter practico y las clases
virtuales online contemplaron no soélo la exposiciéon tedrico/practica de los contenidos sino
también, un espacio de reflexién, donde los y las participantes compartieron sus propias
experiencias y saberes. Se presentaron ejemplos y recomendaciones pretendiendo la apropiacion,
por parte de los y las participantes, de los contenidos que son objeto de ensefianza, necesarios
para incorporarlos en su rol de docente. La consideracién de la ultima instancia de trabajo final
colaborativo dio lugar al intercambio de saberes, estrategias, puntos de vista, experiencias, etc.,

que enriguecen aun mas los aprendizajes.



Figura 1. Esquema del disefio y desarrollo del curso de formacion.
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Implementacion del taller

De las herramientas mencionadas anteriormente, en el taller se trataron los conceptos basicos de
cada una, alcances, instalacion, las alternativas de uso, configuracion, el manejo de su entorno,
sus ventajas, sus dificultades, los servicios mas importantes que ofrece cada una y la conexion
que existe entre los tres softwares para potenciar el resultado final.

En las tres primeras semanas se trabajo la herramienta web Genially, que permite generar
material visual e interactivo, de diferente tipo: infografias, presentaciones, historias, juegos,
catalogos, mapas.

Los servicios de esta herramienta web que fueron abordados en el taller refieren a la creacién, el

desarrollo y la edicion de: a) Presentaciones, utilizando objetos interactivos y animados, efectos



de transicion, inclusion de audios y videos. b) Infografias, ideal para transformar imagenes
estaticas en imagenes interactivas que permite enriquecer imagenes con ofras capas de
informacién (videos, imagenes, audios, textos, mapas y enlaces) ¢) Gamificaciéon, para crear
contenidos que incluyan mecanicas de juego. ldeal para motivar, reforzar y evaluar los contenidos
de un tema tratado en clase. d) Video de presentacion, para mejorar las presentaciones y los
videos. Ideal para crear contenidos con auto-reproduccion, modo bucle, elementos pre-animados
y efectos.

En la cuarta y quinta semana del taller, se trabajoé la herramienta OBS Studio, aplicacion libre y de
cbdigo abierto para la grabacion y transmision de video por internet, mantenida por OBS Project.
OBS, permite captura de fuentes de video en tiempo real, composicion de escena, codificacion,
grabacion y retransmision. El programa funciona a base de escenas que se componen usando
diferentes fuentes. En cada escena es posible modificar la posicion o la cantidad de capas activas,
de tal forma que resulte mas dinamico.

En el taller, los temas abordados en esta linea fueron: a) Conceptos basicos del entorno grafico
del OBS Studio, configuracién y ejemplos para exponer su alcance. b) Creacién de escenas y
fuentes para establecer dinamismo en la captura de pantalla. c) Efectos de transicién entre
escenas. En algunas oportunidades se aprovecharon las clases virtuales sincronicas utilizando
esta herramienta como modelo para la ensefianza y el aprendizaje.

La ultima parte de la quinta semana y la sexta semana del taller se abordd la herramienta
VideoPad. Este es un programa editor de videos multiplataforma, desarrollado por NCH Software,
que permite crear, editar y exportar videos en multiples formatos y de calidad profesional. El
VideoPad dispone de una version gratuita y ofrece una prueba de recursos completos por 30 dias.
En esta ultima etapa y con esta herramienta se llegé a un cierre en el camino de formacion,
involucrando las presentaciones desarrolladas en Genially y las grabaciones (captura de videos)
procedentes del OBS Studio. Incorporando ademas sonidos de fondo, créditos, titulos, subtitulos,
efectos y videos.

Para la acreditacion del taller, las y los participantes debieron presentar un trabajo final que
incluyé el desarrollo de cuatro actividades: una presentaciéon, una infografia, una actividad
gamificada y un video. Los tres primeros, debieron ser desarrollados con el programa Genially,
mientras que en el Ultimo se suman los programas OBS Studio y VideoPad. Todas estas
actividades debian estar relacionadas con un tema libre elegido previamente por el equipo. La
condicion de aprobacion estaba sujeta a pautas y criterios minimos establecidos para cada
actividad y detallados por el formador oportunamente.

En todo programa de formacién, es importante evaluar su calidad. La evaluacion de enfoque
parcial, segun Rubio (2003), enfatiza aspectos diversos del e-learning como la actividad formativa,
los materiales de formacién, las plataformas tecnolégicas y/o la relacion costo/beneficio.

Asi se disefidé un instrumento que permitid conocer la valoracién del taller por parte de las y los

participantes. El mismo se implementé a través del recurso “Encuesta” que ofrece el Moodle, en el



que se incluyeron preguntas sobre desarrollo y organizacién del curso, el acompafamiento y la
motivacion generada por el formador, el funcionamiento de la plataforma, el desempefio en el
aprendizaje, el nivel de dificultad y las sugerencias. Para su elaboracion se optdé por una
metodologia mixta, mayormente cuantitativa, usando la escala de Likert y algunas de tipo no
métricas. Por otra parte, los datos cualitativos de caracter abierto y flexible, permiten no solo
abordar una realidad y extraer al maximo los datos, sino analizar de una manera sistematica,
objetiva y relacional el significado que exhibe el objeto de estudio (Northcutt & McCoy, 2004). La

encuesta fue de respuestas andnimas y consistio, en su mayoria, en preguntas cerradas.

RESULTADOS

Caracteristicas de las y los docentes participantes

A continuacién se presenta una breve descripcion del grupo docente que participd del taller. En la
Figura 2, se presentan algunos datos en la distribucion de los inscriptos. La primera columna
evidencia un alto grado de participacion de mujeres, la segunda columna indica equidad
geografica en relacion con las sedes en las cuales desempenan sus labores los y las docentes
participantes. La tercera columna refleja la preponderancia del cargo de PAD (Profesor/ra
Adjunto/a), de los y las asistentes, seguido de JTP (Jefes de Trabajos Practicos), PAS

(Profesores/as Asociados/as) y un/a AYP (Ayudante de Practica).

Figura 2. Distribucién de inscriptos
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Respecto al area disciplinar donde las y los docentes llevan adelante la practica académica, los
resultados incluyen: Abogacia, Arquitectura, Contador Publico, Paleontologia, Ingenierias (en
Agronomia, Ambiental, Biotecnologia, Computacién y Electronica), Licenciaturas (en
Administracion, Comercio Exterior, Economia, Geologia, Kinesiologia y Fisiatria, Sistemas y

Agroecologia), Medicina Veterinaria, Nutricion, Odontologia, Tecnicaturas (en Viveros,



Mantenimiento Industrial y Universitaria en Deportes) y Profesorados (en Lengua y Literatura y
Fisica).

A través de un muro creado para la presentacion de las y los participantes, se recuperaron
manifestaciones de gran expectativa por apropiarse de las herramientas TIC ofrecidas en la
propuesta pedagdgica, percibidos como recursos beneficiosos para mejorar videos y
presentaciones, favoreciendo el proceso de ensefanza en el rol de docentes universitarios.

A continuacion, se presentan citas textuales de algunas y algunos participantes, en la que se
reflejan dichas expectativas.

“... Las clases virtuales han cambiado la manera en la que los profesores debemos impartir
nuestros saberes y conocimientos, por lo que creo que un buen manejo de las herramientas
audiovisuales y TIC son fundamentales para transmitir la ensefianza y motivar a los estudiantes
en estos tiempos.”

“... Mi expectativa es poder transferir conocimientos y experiencias para acercar a los alumnos a
situaciones, que le permitan dimensionar mejor la importancia y alcance de los temas expuestos,
dentro del entorno en el cual estan familiarizados, como son las video-producciones.”

“.. Deseo aprender para realizar recursos didacticos que ayuden o contribuyan a ser mas

divertido el acto de aprender y de ensenar.”

Evaluacion del taller

Un total de 18 personas (4 varones y 14 mujeres) de las 35 inscriptas, lograron acreditar el taller y
ademas completaron el cuestionario de valoracion.

La Figura 3 exhibe los resultados referidos a la valoracion de: 1) el curso en general, 2) el equipo
docente a cargo del curso, 3) el funcionamiento del campus virtual y 4) la organizacién y
planificacion de los contenidos. En su mayoria, se obtuvieron respuestas entre excelente y muy

bueno.

Figura 3. Evaluacion del taller y el campus
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EXCELENTE MUY BUENO SATISFACTORIO REGULAR MALO

En relacion con la valoracién de los y las participantes hacia el rol del formador a cargo del taller,
los resultados fueron, en general, de muy bueno a excelente. Las consultas fueron en base a la a)
Eficacia b) Claridad en sus explicaciones c¢) En cuanto al estimulo para generar interés d) Sobre el
aprovechamiento del tiempo e) Disponibilidad para ayudar y f) Claridad en los objetivos del curso.
Las ultimas preguntas que formaron parte del cuestionario fueron de caracter abierto y se
refirieron a las dificultades que los y las participantes tuvieron durante el taller, a los aspectos del
taller que les resultaron de mayor utilidad y las sugerencias para mejorarlo. A continuacién, se
describen los resultados obtenidos de las respuestas a dichas preguntas.

Con respecto a las dificultades presentadas, solo dos participantes indicaron como obstaculo el
enfrentarse a herramientas desconocidas.

En relacion con los aspectos que les resultaron de mayor utilidad, por un lado se enfocaron en los
recursos de grabacion de videos, mencionando en muchos casos el OBS y el VideoPad, y
asociados a la produccion de clases asincronicas. En cuanto a la herramienta Genially, la mayoria
de las y los docentes que ya lo utilizaban para presentaciones en congresos, manifestaron haber
ampliado sus conocimientos en relacién a las posibilidades que ofrece la herramienta, como la
inclusién de aspectos ludicos (gamificacion), el desarrollo de infografias, la transformacién de
presentaciones en videos con la incorporacion de efectos en la transicion, audio y sonido.

Sobre los aspectos a mejorar en el taller, la mayoria coincidié que el mismo estuvo acorde a sus
expectativas, sin sugerencia alguna. El resto indicd sugerencia vinculadas a aspectos como: i)
Complejidad del taller: se sugiri6 la necesidad de dividirlo en dos niveles, para profundizar sobre
los programas estudiados; ii) Duracion de la propuesta formativa: en algunos casos se sugirié que
ésta se prolongue en el tiempo para poder estudiar con mayor profundidad los contenidos; iii)
Tiempos del taller: recomendaron el dictado en el primer semestre y no al final del curso lectivo;
iv) Nuevas herramientas: se sugirié incorporar herramientas de software libre. Este es un aspecto

muy interesante, que revaloriza la idea de compartir conocimiento.



Sondeo post-implementacién

El éxito de una implementacion como la que se llevé a cabo, depende en gran medida de la
respuesta positiva y proactiva de las y los docentes ante los desafios que plantea la aplicacion de
un esquema virtual, y su posterior empleo en los espacios de ensefianza y aprendizaje.

Con el fin de sondear sobre el uso efectivo de los conocimientos trabajados en el taller en sus
practicas docentes, se indagdé mediante una breve encuesta, a las y los docentes que culminaron
el taller. Este sondeo se realiz6 durante el ciclo lectivo 2022, ya habiendo retornado la
presencialidad completa. Se les consultd respecto al uso de las herramientas en su practica
docente, a través de las preguntas: ;Has utilizado en este cuatrimestre alguna o todas las
herramientas provistas por el curso (Genially, OBS Studio y/o VideoPad)? En todo caso ¢ cuales?
Si utilizaste la/las herramienta/s, nos gustaria saber ¢con qué propdsito? ¢ Tuviste dificultades en
el proceso de elaboraciéon? en todo caso ¢ Cuales? ¢Considera que fue apropiado y favorable
utilizarlo en tus practicas como docente en el proceso de ensefianza-aprendizaje?

De los 18 docentes consultados, 12 fueron los que respondieron la encuesta. De ellos, la mitad
manifesté no haber utilizado las herramientas referidas, declarando la falta de necesidad por la
vuelta a la presencialidad. Sin embargo, reconocieron que en algun momento las emplearan con
el proposito de mejorar sus producciones en sus clases. La otra mitad, que declaré haber usado
algun recurso aprendido, la mayoria empled el Genially para crear presentaciones, con el
propodsito de robustecer las clases tedricas y, en algunos casos, incluyeron infografias vy
gamificacion para reforzar conceptos aprendidos a través de la autocorreccion. Algunos o algunas
usaron el VideoPad y OBS Studio para preparar clases virtuales y todos acordaron en que no
hubo dificultades en el proceso de elaboracion de las herramientas utilizadas. En lineas generales,
los y las docentes que declararon haber usado las herramientas, sienten que rompieron una
barrera que consideraban una limitante previo al taller, y ahora se animan a autodesarrollar sus

producciones, haciendo que su labor académica sea mas atractiva y motivadora.

CONCLUSIONES

En este trabajo se presentd una experiencia de formacion docente de nivel universitario destinada
a los y las docentes e investigadores/as de la UNRN. La misma se llevé adelante en el segundo
semestre del afo 2021 y se centr6 en el uso de edicién de video y sonido. En el trabajo se
describieron las caracteristicas de su implementacion y los principales resultados.

En base a los datos obtenidos en la encuesta final y al seguimiento semana a semana por parte
del docente a cargo, se logré el mejoramiento de las competencias TIC en los y las participantes ,
abarcando recursos no comunes como la grabacion y edicion de videos (OBS Studio, VideoPad) y
herramientas mas conocidas como es el Genially. En este sentido, mas de la mitad de las y los
participantes inscriptos lograron la acreditacion del taller, elaborando un trabajo final que abarco

gran parte de los temas tratados.



Las orientaciones brindadas durante el desarrollo del taller, favorecieron en los destinatarios una
nueva forma de elaborar contenidos visuales para robustecer sus clases. La incursién de
instrumentos digitales como los abordados, promovié la curiosidad de los y las docentes en el uso
de estas herramientas para fomentar el trabajo colaborativo. ElI grupo presenté un interés
particular en las tres herramientas propuestas y manifestdé una valoracién positiva del taller,
reconociendo la necesidad de profundizar en la creacién de objetos especificos de sus disciplinas
de ensefanza.

Entre los aspectos facilitadores del curso, destacan la comodidad de haber utilizado como medio
para el taller, el campus virtual de la propia institucion

Consideramos, que este tipo de propuestas pedagdgicas resultan ser un aporte al desarrollo de
competencias digitales de los docentes y un insumo para enriquecer/innovar en su practica
profesional, a la vez que un espacio para compartir conocimientos e identificar necesidades en

relacion a la inclusion de las TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
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