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Resumen
Este documento es el resultado de un ejercicio de investigacion formativa, desarrollado como
opcién de grado, que permitié reflexionar sobre la practica pedagdgica y la investigacion
educativa. El estudio se llevo a cabo en e “Escenario Virtual 518020 de la Universidad Nacional
Abierta y a Distancia (UNAD), trabajando con los estudiantes del curso universitario de English
I11. El objetivo general fue Mejorar las técnicas de creacion de contenido por parte de los
docentes de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD) a través del uso de
herramientas profesionales durante el primer semestre del 2025, utilizando un enfoque
cualitativo y experimental en el que puso en juego la implementacion de herramientas
profesionales en la creacion de contenido educativo reconociendo sus efectos en la calidad de las
clases,. A partir de este ejercicio investigativo, se concluyo que es posible adaptar diversas
herramientas para la creacion de contenido con fines educativos, incluso si estas herramientas no
fueron concebidas con este fin.
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Abstract
This document is the result of a formative research exercise, developed as a degree option, which
allowed for reflection on pedagogical practice and educational research. The study was carried
out in the "Virtual Scenario 518020" of the Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD),
working with students of the English 111 course. The general objective was to improve content
creation techniques by teachers at the Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD)
through the use of professional tools during the first semester of 2025, using a qualitative and
experimental approach that carried out the implementation of professional tools in the creation of
educational content, recognizing their effects on the quality of classes. From this research
exercise, it was concluded that it is possible to adapt various tools for the creation of content for
educational purposes, even if these tools were not conceived for this purpose.

Keywords: Source, software, content, multimedia, scene,
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Introduccion

Con la introduccién de la virtualidad en el campo de la educacion, la necesidad en la
adquisicion de habilidades técnicas en el manejo de herramientas y aplicaciones virtuales se
volvid un nuevo requerimiento para los docentes. Con esta trabajo de investigacion se busca
profundizar en este &mbito a un nuevo nivel aplicando herramientas que si bien no fueron
disefiadas para ser usadas en el campo educativo, puede traer consigo grandes beneficios

La adquisicion de habilidades técnicas en el manejo de estas herramientas, la inclusion
digital y la adopcion de nuevas tecnologias en los procesos educativos es algo que se esta
impulsando desde la “Ley 1978 de 2019 - Modernizacion del Sector de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones”, por 1o que se hace necesario llevar las clases mas alla de
una mera proyeccion de diapositivas.

Lo que se busca con este trabajo de investigacion es mejorar las técnicas de creacion de
contenido por parte de los docentes de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD) a
través del uso de herramientas profesionales durante el primer semestre del 2025, para este fin lo
primero que se desarrollara serd de una busqueda y seleccion de herramientas, y en base a la
herramienta elegida, se realizaran los ajustes necesarios para su implementacion

Si bien gestionar mejor los contendios multimedia que se proyectan en nuestra clase, no
va a alterar mucho el contenido que queramos explicar, sin duda la forma en la que se presenta
afecta en gran medida la disposicion de los estudiantes, y por ende su disposicion a la hora de
tomar una clase. Ademas de esto hay muchos otros factores interesantes, que si bien no impactan
directamente en el desempefio academcio de los estudiantes, sin duda representan de cierta

utilidad para la labor docente que vale la pena explorar.



Caracterizacion

El escenario donde se llevaran a cabo las actividades de observacion, aplicacion y analisis
de procesos pedagdgicos, sera en la mismisima Univerisidad Nacional Abierta y a Distancia
(UNAD). Para este proyecto nos centraremos en la estrategia de practicas “ESCENARIO
VIRTUAL 518020”. Dicho escenerario pone a cargo a los practicantes de ultimo semestre de
cursos basicos de la carrera de Licenciatura en Lenguas Extranjeras; en este caso dos grupos de
estudiantes, de no mas de 5 personas cada uno, del curso de ENGLISH IlI.

Dentro de los grupos de estudiantes, podemos encontrar diferentes contextos
socioecondmicos, de diferentes partes del pais, incluso fuera de éste. La Unica barrera o requisito
es contar con un dispositivo adecuado en el cual poder acceder a las clases y una conexion a
internet estable para poder participar en las diferentes actividades disponibles en esta estrategia.

Algo que tienen en comun los participantes es que todos son aspirantes a licencidados en
lenguas extranjeras, por lo que como primera necesidad de aprendizaje vendria siendo el dominio
de la lengua extranjera ingles y como segunda necesidad indispensable, es la adquisicion de
habilidades para ser capaces de trasmitir esos conocimientos de la lengua extranjera a otras
personas, por lo que no solo se estaria ensefiando ingles sino ensefiando a ensefiar ingles, lo que
estaria afiadiendo una nueva capa de complejidad al proceso.

Al ver una gran heterogeneidad de los participantes, no hay una necesidad general a la
cual apuntar como tal, en cambio el punto central radica mas en la accesibilidad de las lecciones.
Debido a las diversas circunstancias de cada participante podemos encontrar personas que
presentan dificultadas para asistir a clases debido a su horario laboral, algunos que aun no estan
acostumbrados a las clases virtuales y otros que pueden presentar problemas en su conexion a

intenet, por lo que el primer obstaculo a tener en cuenta vendria siendo la accesibilidad.



Planteamiento del Problema
Uno de los mayores obstaculos en la mayoria de entornos virtuales vendria siendo el uso
y dominio de las herramientas y aplicaciones digitales para el desarrollo de las clases y demas
procesos acedemicos, sin embargo este no es el caso para la mayor parte personal docente de la
UNAD, los cuales evidencian el dominio suficiente para desarrollar las actividades esenciales,
desde programar clases, grabarlas, descargarlas, resubirlas, adjuntar material de apoyo, entre
otros procesos. Se podria decir que el personal docente ya cuenta con las competencias

necesarias en el apartado técnico y computacional para desarrollar con normalidad sus funciones.

Si bien queda en claro que las competencias docentes en entornos virtuales son las
adecuadas, siempre se puede ir un poco mas lejos, ya que de momento solo se estan explorando
las areas esenciales para el desarrollo de las clases; basicamente se esta emulando lo que
normalmente se haria en un entorno fisico, desaprovechando lo que solo se puede lograr desde la
virtualidad, dejando abierta la puerta para explorar todo un sinfin de nuevas aplicaciones que

podrian teer un impacto significativo en el desarrollo de la labor docente.

Hasta el momento las clases virtuales solo se han estado llevando a cabo desde la
ofimatica, aprovechando aplicaciones de web conferencias como entorno primario de clases y las
herramientas didacticas para el desarrollo de los temas y actividades. Si bien a primera vista esto
parece ser mas que suficiente, vamos a profundizar mas en el &ambito de la creacion de contenido
mas profesional, por medio de herramientas y aplicaciones mas especializadas en estos ambitos
para que podamos usarlas como un complemento poderoso, no solo para mejorar las clases y
contenidos impartidos, sino que también podamos explorar nuevas aplicaciones que se alinien

mas a las tendencias de consumo de contenido actual.
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Las competenicas que manejas los docentes de la UNAD en cuanto el uso de
herramientas virtuales es el apropiado para llevar a cabo sus funciones, sin embargo sigue siendo
una forma bastante superficial, esto debido a que las herramientas y la forma en la que son
utilizadas son para un uso general en el ambito de la creacion de contenido, por lo que con el fin
de mejorar la calidad de este, hace falta explorar mas el ambito de la creacion de contenido a un

nivel mas profesional.



Pregunta de Investigacion
¢Como mejorar las técnicas de creacion de contenido por parte de los docentes de la
Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD) a través del uso de herramientas

profesionales durante el primer semestre del 2025?

11
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Objetivos

Objetivo General

Mejorar las técnicas de creacion de contenido por parte de los docentes de la Universidad
Nacional Abierta y a Distancia (UNAD) a traves del uso de herramientas profesionales durante el
primer semestre del 2025.
Objetivos Especificos

Explorar las distintas especificaciones y caracteristicas de diversas herramientas
destinadas para la creacion de contenido.

Seleccionar las herramientas mas idoneas en base a sus caracteristicas y accesibilidad.

Desarrollar las actividades pedagdgicas mediante el uso de estas herramientas.
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Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales

Aqui podemos encontrar autores como Cabero-Almenara, que en su trabajo “Tecnologia
y ensefianza: retos y nuevas tecnologias y metodologias” remarcan que el contenido educativo
debe ser accesible, dindmico e interactivos para potenciar los procesos de aprendizaje. Aqui
hablamos del disefio y produccion de material didactico con el objetivo de facilitar el
aprendizaje, con el fin de no depender solamente de las guias de aprendizaje estandar o las tan
utilizadas cartillas de trabajo.

Por otro lado, Bates en su trabajo “Teaching in a Digital Age: Guidelines for Designing
Teaching and Learning” remarca que €l uso de tecnologias en la educacion permite una mejor
personalizacion del aprendizaje, permitiendo un mejor enfoque y direccion del contenido, al
plasmar la intencion y vision de docente. Aqui hablamos de las herramientas, plataformas y
recursos digitales empleadas para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Continuando, nos encontramos con el enfoque multimedia; este enfoque pedagogico, utiliza
multiples formatos para facilitar la comprension y retencion de la informacién. Mayer en su
trabajo “Multimedia Learning” destaca que la combinacion de elementos graficos y auditivos
mejora los procesos de transpoisicion didactica. Aqui es donde se entrar al terreno de la
produccidn audiovisual, lo cual implica de una planificacion y desarrollo de material. Salinas en
su trabajo “Innovacion docente y uso de las TIC en la ensefianza universitaria”, menciona que los
video educativos son recursos bastante efectivos para captar la atencion de los estudiantes y
favorecer el aprendizaje autbnomo, sin embargo su produccién y/o adaptacion conlleva procesos

complejos de produccion.
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Todos estos procesos mencionados anteriormente, deoenden del mejoramiento de las
competencias digitales de los docentes El trabajo de estos se vuelve mas complejo con el tiempo,
y ahora se tiene la necesidad de adquirir nuevas habilidades para complementar la labor docente.
La UNESCO en el “Marco de competencias digitales para docentes” establece la necesidad de
crear y gestionar recursos digitales, evaluando su impacto en el aprendizaje.

Referentes Tedricos

En el estudio “Teorias pedagogicas que sustentan el aprendizaje con el uso de las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones”, se destaca como las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) facilitan actividades de ensefianza, mejorando la
interaccion entre estudiantes y docentes. La integracion de herramientas profesionales para la
creacion de contenido educativo se complementa perfectamente con este aspecto.

Por el lado de Osorio, en su trabajo “Percepciones y uso de tecnologias digitales en el
aprendizaje de matematicas: Un estudio en estudiantes de grado 6° en un contexto rural”, se
analiza como la creacion de videos educativos sobre conceptos geométricos ayudo a los
estudiantes a comprender mejor los contenidos. La utilizacion de herramientas profesionales por
parte de los docentes para crear contenido educativo de forma mas profesional, puede potenciar
el aprendizaje significativo, mejorando la comprension y el interés de los estudiantes.

En el trabajo “Tecnologia Educativa para una Sociedad Multimodal”, se analiza como la
tecnologia educativa puede fortalecer las competencias digitales de los docentes, destacando que
la tecnologia no debe ser vista como un fin en si misma, sino como un medio para mejorar los
procesos de ensefianza-aprendizaje. La formacidn continua en el uso de herramientas
profesionales es fundamental para que los docentes puedan integrarlas en sus procesos

educativos.
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Castillo y Jimenez en su articulo “Las teorias de aprendizaje bajo la lupa TIC”, revisan
cémo diversas teorias de aprendizaje coinciden en que el estudiante puede construir su
aprendizaje de forma autonoma mediante el uso de las TIC, gracias con el fin a los escenarios
interactivos y recursos digitales. La implementacion de herramientas profesionales para la
creacion de estos recursos y escenarios puede facilitar la construccion autonoma del
conocimiento por parte del estudiante, ya que nos permitiria proveer de una guia mas
centralizada, al ser el docente mismo quien genere dicho material.

Por otro lado, en el articulo “Autogestion: tecnologias y competencias digitales del
docente ante la IA”, analiza los desafios para la transformacién pedagogica en el contexto de la
irrupcion de la inteligencia artificial, si bien esto ha causado mas de un dolor de cabeza para los
docentes, culturizar sobre su uso y aprovechas los multplies beneficios, puede ayudarnos a
mejorar en el campo educativo. En lugar de rechazar el cambio y las nuevas tendencias, es mejor
adaptarlas a los procesos formativos de los estudiantes.

Como complemento, Barcenas y Morales en su estudio “Herramientas tecnologicas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en estudiantes de educacion superior”, se analiza el uso de
herramientas tecnoldgicas por parte de estudiantes universitarios y su impacto en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, evidenciando que el empleo de plataformas digitales, software y recursos
multimedia favorece el aprendizaje autbnomo y mejora el rendimiento académico. Asimismo,
destaca que la correcta seleccion y aplicacion de estas herramientas por parte del docente es
fundamental para garantizar la calidad del contenido educativo y potenciar los resultados
formativos.

Del lado de las competencias docentes, el articulo “Competencias digitales docentes en

tiempos de 1A” realiza un analisis de los desafios para la transformacion pedagogica en el
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contexto de la inteligencia artificial, destacando la necesidad de que los docentes desarrollen
competencias digitales para adaptarse mejor a estas nuevas tendencias, en lugar de oponenr
resistencia al cambio al aferrarse a los métodos tradicionales de siempre.

También tenemos el estudio de “Herramientas digitales en el proceso de ensefianza y
aprendizaje del curso Teoria del color” hecho por Ruiz, cuyo objetivo de este estudio fue
proponer herramientas digitales para mejorar la ensefianza y aprendizaje de la teoria del color en
estudiantes de primer semestre, demostrando que su uso mejoro los procesos educativos. La
implementacion de herramientas profesionales en la creacion de contenido educativo puede
potenciar los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Finalmente en el documento “Modelo b-learning para el avance de los aprendizajes en
lectoescritura™, se presenta los resultados de un proyecto de investigacion que implement6 un
modelo b-learning para mejorar los aprendizajes en lectoescritura, destacando la importancia de
combinar estrategias presenciales y virtuales. Al adoptar herramientas profesionales para la
creacion de contenido educativo, estariamos dotando una dimensién mas profunda a la
implementacion de modelos hibridos de ensefianza, adaptandose mejor a las necesidades de los
estudiantes.

Referentes Técnicos

En el documento “Lineamiento Técnico de Conectividad Escolar 2024”, se puede
encontrar lineamientos estratégicos que buscan garantizar la infraestructura tecnolégica y las
condiciones de conectividad en las instituciones educativas oficiales a nivel nacional. Por otro
lado en la politica publica "Tecnologias Para Aprender", se busca fortalecer las competencias

digitales en los colegios publicos, si a eso lo complementamos con las “Orientaciones
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Curriculares para el Area de Tecnologia e Informatica” se podran abordar con las tendencias en
el estudio de las TIC y su aplicacion en la vida cotidiana.

En las “Directrices de la UNESCO sobre el uso de la tecnologia en la educacién” se
resaltan la importancia de una gobernanza adecuada en el uso de la tecnologia en la educacién,
prosiguiendo con el “Informe GEM 20237, aqui se abordan el uso de la tecnologias en la
educacion desde perspectivas de relevancia, equidad y escalabilidad. Finalmente debemos tener
en cuenta la guia de “Implementacion de Tecnologias Digitales para Aprender en Instituciones
Educativas Publicas” del Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones,
donde se presenta el desarrollo para la implementacién de tecnologias digitales en las
intituciones educativas publicas, buscando fortalecer el entorno digital escolar, mejorando los
procesos de ensefianza y aprendizaje.

Referentes Legales

Enla Ley 115 de 1994 - Ley General de Educacidn, se establecen los fundamentos de la
educacion en Colombia, definiendo las areas obligatorias y fundamentales en todos los niveles
educativos. Incluye el area de Tecnologia e Informatica, resaltando la importancia de las TIC en
el desarrollo integral de los estudiantes. Contienuando con la Ley 1286 de 2009 -
Fortalecimiento del Sistema Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion, en la que se
transforma a Colciencias en el Departamento Administrativo de Ciencia, Tecnologia e
Innovacion, fortaleciendo el Sistema Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion en
Colombia, con el fin de promover una cultura de investigacion y desarrollo tecnolégico en el
pais.

En la Ley 1978 de 2019 - Modernizacion del Sector de Tecnologias de la Informacion y

las Comunicaciones, se busca modernizar el sector de las TIC en Colombia, promoviendo el
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acceso y uso eficiente de estas tecnologias en diversos sectores, incluyendo la educacion.
Fomenta la inclusion digital y la adopcion de nuevas tecnologias en los procesos educativos.
Continuando con la Ley 2170 de 2021 - Entornos Seguros de Aprendizaje en el Uso de TIC, esta
ley busca contribuir a la creacion de entornos seguros de aprendizaje para nifios, nifias y
adolescentes, regulando las responsabilidades del Estado, las instituciones educativas y las
familias respecto al uso de las TIC. Promueve el uso responsable y seguro de las tecnologias en
el &mbito educativo.

Por el lado de los decretos, tenemos el 2324 de 2000 - Programa Computadores para
Educar, se establece el Programa Computadores para Educar, que busca masificar el acceso y
uso de las TIC en procesos de ensefianza. EI programa se encarga de recolectar y reacondicionar
computadores dados de baja en entidades publicas y privadas para ser entregados a instituciones
educativas oficiales del pais.

Continuando con el Decreto 1295 de 2010 - Normativa sobre TIC en Programas de
Formacidn, este decreto establece la normativa relacionada con la disponibilidad y capacitacion
en TIC en los programas de formacion, agregando la necesidad de integrar estas tecnologias en
los procesos educativos para mejorar la calidad de la educacion. Finalmente tenemos la politica
publica de politica publica "Tecnologias Para Aprender", esta politica publica tiene como
objetivo fortalecer las competencias digitales en los colegios publicos, integrando eficazmente la
tecnologia en los procesos educativos.

Referentes Eticos

Tenemos los principios eticos en la investigacién educativa, los cuales aseguran que los

estudiantes involucrados en el proceso no sean perjudicados y que las herramiente utilizadas

favorezcan su proceso formativo. Asi mismo la proteccion de datos y privacidad es importante
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en el uso de herramientas tecnologicas en la educacion que impliquen el manejo responsable de
la informacion personal de docentes y estudiantes, destinada Gnicamente para fines investigativos
y no podré ser usada para fines personales y/o comerciales. Finalmente el uso responsable de los
contenidos digitales responde al respeto de las normas de propiedad intelectual y derechos de

autor, pues no es eticamente correcto



20

Herramientas y Métodos

Enfoque y Tipo de Estudio

Debido a lo que se busca es mejorar las técnicas de creacion de contenido, no es posible
expresar numéricamente los cambios o las mejoras logradas, ya que esto depende mas de la
impresion de los estudiantes, a quienes estan dirigidas las lecciones, pues son estos los que
recibirdn las clases de primera mano, por lo lo que estariamos ante un enfoque metodolégico
cualitativo. Debido a que partiremos desde la seleccion de herramientas hasta su
implementacidn, no encontramos ante un estudio experimental, que busca explorar nuevos
campos del conocimiento y oportunidades en la labor docente, al fin y al cabo, la trasformacion
de los procesos pedag6gicos no es mas que un proceso constante de prueba y error, y esto no es
mas que uno de muchos ensayos aplicados.
Unidad de Analisis

Las clases seran impartidad a los estudiantes universitarios de la Universidas Nacional
Abierta y a Distancia (UNAD), especificamente a dos grupos de estudiantes pertenecientes al
curso de “English 111 conformados por 5 y 4 estudiantes respectivamente. El proyecto de
investigacion esta enfocado en el proceso de seleccidn e implementacion de herramientas para la
creacion del contenido educativo, saliendo de la convensionalidad de las tipicas apps educativas,
buscando explorar nuevas posibilidades de aplicacion en el sector educativo, ofreciendo un
contenido de mayor calidad y produccién
Técnicas para la Recoleccién de Datos

Es importante realizar una debida exploracion de las herramientas para la creacion de
contenido, ya que una de las claves en la creacidn de contenido es la mezcla y gestion de

maultiples fuentes, que pueden ir desde aquellas de los periféricos como la camara y el micréfono
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de una computadora, hasta imagenes y videos alamcenados en una computadora o alojados en el
internet. Ser capaz de administrarlas nos dara un mejor control de lo que queremos trasmitir.
Entre estas fuentes encontramos elementos como la distribucion de los recursos visuales en la
pantalla, el volumen del audio o el uso de herramientas como los filtros de sonido.

Como podemos ver, esto esta muy lejos de lo que se maneja en una videoconferencia de
clase estandar, donde normalmente se comparte la pantalla de la computadora, evitando que
podamos gestionar recursos y fuentes en medio de la leccion, al ocupar la pantalla para trasmitir
las presentaciones o actividades. Con el fin de gestionar mejor estos recursos ydisefiar mejor
nuestras “escenas”, tenemos dos opciones de herramientas que podrian servir para este fin. La
primera es conocida como “Streamlabs OBS” el cual es un software que facilita la transmision
en vivo, ofreciendo herramientas para alertas, superposiciones y widgets, mientras que la otra
herramienta, mejor conocida como “OBS Studio” es un software de cédigo abierto para
grabacion y streaming, con mayor flexibilidad y personalizacion.

Ahora que hemos ondeado el terreno en la area de gestion de las fuentes, nuestra
siguiente cuestion sera definir la plataforma donde realizaremos nuestras trasmiciones de clase.
Como primera opcién consideraremos la plataforma que la universidad UNAD acostumbra a
usar en sus sesiones de clase, la cual es “Microsoft Teams” y con le fin de explorar una posible
alternativa, tenemos plataformas como “YouTube”, la cual ya ha sido usada antes por la
universidad para la trasmicion de conferencias y eventos en su canal oficial.

Antes de seleccionar algun software o herramienta para la gestion de fuentes y trasmicion
en vivo, tenemos que explorar las caracteristicas claves de ambos software. Si bien, son bastante
similares, analizando en mas detalle la caracteristica de ambos sofwares, nos encontramos que

Streamloots a primera vista parece ser mucho mejor que el OBS Studio, al ya contar con varias
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funciones y herramientas integradas, sin mencionar que mucho mas intuitivo. Sin embargo entre
sus caracteristicas encontramos alertas y herramientas de monetizacion, lo cual esta dirigo hacia
los “stremers” enfocados al entretenimiento, lo cual es innesesario para lo que se quiere lograr
con esta investigacion. Enfocandonos ahora con el OBS, veremos que tiene un mejor
rendimiento que Streamloots al requerir menos recursos, haciéndolo mas accesible en el aspecto
técnico.Por lo tanto la herramienta seleccionada para la gestion de fuentes y trasmicion sera el
OBS Studio.

Ahora la siguiente elemento por definir, sera la plataforma en la que se realice la
trasmicion, y en este caso ambas plataformas son ampliamente usadas por la universidad UNAD.
Ambas tienen puntos a favor y en contra, por lo que la seleccion dependera de los requerimientos
del docente para su clase. Si lo que se quiere es una mejor interaccion y menor consumo de
recursos, la mejor opcion seria Microsoft Teams, pero si por otro lado se busca una cobertura
mas masiva, mejor calidad de trasmicion y una mejor capacidad de almacenamiento, la mejor
opcidn es Youtube; sin embargo existe una tercera opcién y vendria siendo usar simultaneamente
ambas plataformas, de esta manera aprovechamos la baja latencia de Teams para interactuar
mejor con los estudiantes y garantizamos un almacenamiento de nuestras trasmiciones en
YouTube, permitiendo una mejor documentacion del desarrollo de las lecciones, lo cual sera
bastante (til para documentar las lecciones al no verse limitada por el almacenamiento.

Con nuestras herramientas definidas, ya podremos pasar a la implementacién de las
mismas, el primer paso sera abrir el OBS, al abrirlo por primera vez nos encontraremos con el
asistente de configuracidén automatica, donde encontraremos distintas opciones dependiendo de
las necesidades del usuario. Si bien se puede realizar una configuracion mas personalizada y

minuciosa, para esta investigacion nos limitaremos a la confguracion recomendada por el
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asistente y ajustar los parametros que mas se ajusten a nuestras necesidades de una forma mas
simplificada.

Durante esta configuracién se podra encontrar la seleccion de plataforma en la que se
realizaran las trasmisiones, como se puede apreciar en la figura 1 (ver anexos) escogeremos
Youtube, pero al hacerlo se nos abrira un nuevo apartado donde se nos da la posibilidad de
vincular una cuenta o usar una clave de trasmision. Para este caso se vinculara una cuenta Gmail,
una vez que hayamos completado los pasos de verificaciones y permisos, nuestra cuenta quedara
vinculada con el OBS y se podréa proseguir con el siguiente paso.

Una vez que se halla configurado los parametros, comenzara el proceso de configuracion
automatica, una vez que este proceso haya terminado, se abrira una ventana con las
especificaciones de la trasmision seleccionada como se observa en la figura 2 (ver anexos), si se
esta conforme con estas especificaciones, solo se debera presionar el boton de “Aplicar
configuracidon” y con esto se abra concluido el proceso de configuracion automatica.

Lo primero que se apreciara al iniciair sera un lienzo en negro y varios apartados como
se puede apreciar en la Figura 3, aqui es donde entramos a darle forma a la trasmision, por lo que
nos fijaremos Unicamente en los apartados de “escenas” y “fuentes”, en el primero vendria
siendo el espacio donde organizamos y gestionamos las configuraciones de pantalla,
permitiéndonos cambiar la disposicién de la pantalla de una forma mucho mas dindmica, aqui es
donde entre el apartado de “fuentes” pues en cada “escena’ insertaremos diversos tipos de
fuentes como imagenes, videos, audio, entre otros elementos para darle forma a la escena, por lo
que empezaremos el proceso creando una nueva escena, y para eso solo se le tendra que dar clic
en el “+” de debajo de este apartado y asignar un nombre; en este caos lo llamaremos “pantalla

inicial”.
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Al crear una “escena” se seguira viendo un lienzo totalmente negro, y esto se debe a que
no hemos agregado ninguna fuente, por lo que para esta escena podemos disefiar nosotros
mismos una “pantalla de carga” o buscar una disponible en internet, para este caso buscaremos
una alusiva a la UNAD, la guardaremos y la insertaremos en el lienzo, para esto nos iremos al
partado de fuentes y le daremos clic al “+” permitiendonos insetar diversos tipos de fuentes. Para
empezar seleccionaremos el de “Imagen”, le asignamos un nombre y cargamos el logo de la
UNAD.

Una vez insertada la primera fuente, noteremos que es una imagen estatica, por lo que
podemos complementarla afiadiendo una fuente mas, solo que esta vez seleccionaremos de tipo
“Texto” para insertar un texto del cual podemos definir su tamano Y la fuente de la letra que mas
se ajuste a lo que buscamos. Es importante tener en cuenta que las fuentes son como capas, Si
colocamos esta nueva fuente debajo de la fuente del logo, esta no se podréa ver, por lo que
debemos colocarla por encima de esta , obteniendo el resultado de la figura 4 (ver anexos).

Con esto se concluye la primera escena, una pantalla inicial para indicarle a los
estudiantes que se vallan preparando para la clase y si repetimos los mismos pasos solo que esta
vez cambiamos el mensaje a uno de despedida, tendremos una segunda escena destinada a
despedirse, indicando el final de la sesion; sin embargo no podemos solo mostrar imagenes
estatica y ya, por lo que deberemos crear una nueva escena, la cua se llamara “Introduccion”,
para esta escena usaremos 3 fuentes distintas, la primera sera una imagen de fondo, la segunda
una fuente de video que vendria siendo la camara y la tercera una fuente de audio la cual vendria
siendo el micréfono.

Insertar una imagen en este punto ya no supondra un reto, pero ahora vamos a insertar

una fuente de video, para esto afiadiremos una nueva escena y seleccionaremos “Dispositivo de
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captura de video”, aqui se abrird un apartado para la seleccionar la fuente de video, solo debemos
seleccionar nuestra camara, sin embargo nos topamos con el primer obstaculo, pues en la imagen
se puede visualizar objetos personales, lo cual poco profesional, por lo que una vez que
insertemos la imagen, lo primero que haremos sera dar clic derecho en la fuente y buscar en
apartado de filtros, aqui se abrira una nueva ventana donde veremos un apartado para filtros de
audio/video y otro para efectos. Aqui sera cuestion de explorar cada una de las funciones e irnos
familiarizando, para esta caso aplicaremos un efecto de croma para eliminar el fondo. Aqui
tendremos dos opciones, la primera seria descargando el plugin de “obs-backgroundremoval”
que podemos encontrarlo facilmente en Google, una vez instalado tendremos disponible en el
apartado de efectos la funcidn de remover fondo, y a partir de ahi seréa solo cuestion de ajustar
los parametros, sin embargo si se busca una mejor calidad de imagen tendremos que armas
nuestra propia pantalla verde, ya sea profesional o casera.

Teniendo en cuenta que en este escenario se esta usando una pantalla verde, iremos al
apartado de efectos y daremos clic en el “+” para posteriormente seleccionar la opcion de “fondo
croma”, aqui se nos abrird un nuevo apartado. En la opcion de “tipo de clave cromatica”
seleccionaremos verde y ajustaremos la barra de similitud para ir eliminando el fondo, hasta que
este sea totalmente negro, como se ve en la figura 5 (ver anexos), también podemos modificar
otros parametros pero esto ya sera cuestion del gusto del usuario, en caso de no contar con una
pantalla de color verde también es posible seleccionar en el apartado de “tipo de clave
cromatica” cualquier color, esto puede ser til si se esta grabando contra una pared de un mismo
color, lo Unico a tener en cuenta es que se deben evitar usar camisas, prendas o adsesorios del

mismo tono del croma que se esta eliminando.
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Tal como se pudo apreciar en la Figura 6 (ver anexos), hemos logrado un efecto
satisfactorio de la eliminacion del fondo, esto sin duda nos da una presentacion mas profesional a
la hora de imaprtir una clase, sin embargo aun nos falta la fuente de audio, y a diferencia del
fondo y la camara, esta no se puede apreciar en la imagen de previsualizacion, por lo que
empezaremos a trabajar con el apartado de mesclador de audio, el primer paso sera insertar una
fuente de audio y seleccionaremos el micréfono de nuestro computador, una vez que lo hallamos
hecho nos aparecera el nombre que le hallamos puesto a la fuente del microfono en el apartado
de mezclador de audio, podremos observar como la barra de nivel sube y baja, si esta no se
mueve quiere decir que no hemos seleccionado una fuente de audio valida, por lo que tendremos
que realizar ajustes.

Desde el mezclaador de audio se pueden realizar varios ajstar el volumen, sin embargo
esto nos lleva al siguiente interrogante ; Como verificamos la calidad de nuestro audio?, pues si
vamos al apartado de mezclador de audio y hacemos clicl en los 3 puntos al lado de la fuente y
seleccionamos la opcidn de propiedades de audio avanzada se nos abrira un apartado con todas
las fuentes que allamos instertado como se en la figura 7 (ver anexos), aqui buscaremos de
nuestro microéfono y seleccionaremos la opcion “Monitorizacion y salida” asi podremos escuchar
nuestro propio micréfono y detectar impurezas en el audio, como ruidos de fondo, ruido blanco,
entre otras interferencias.

En caso de que se detecte algtina perturbacion considerable en el audio, tal como hicimos
con el video, ireamos al apartado de fuentes y daremos clic derecho en la fuente de nuestro
micréfono y seleccionaremos filtros, donde se abrird un apartado similar al que vimos en el de
fuentes de video, aqui podremos reducir el reuido de fondo, aumentar la ganancia, entre otros

efectos de audio, todo es cuestion de explorar y elegir las opciones que mejor se ajusten a
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nuestras necesidades. Una vez que hayamos ajustado el audio de nuestro microfono, podemos
volver a la pestafa de “propiedades de audio avanzada” y desactivar la monitorizacion.

Ahora que se cuenta con una escena destina para presentarse ante los estudiantes y dar
inicio a la clases, solo nos falta una escena destinada para exponer la clase, la cual llamaremos
“desarrollo de clase”, como se estara suponiendo necesitaremos insertar una fuente de audio y
video nuevamente por que estaremos usando la camara y el micr6fono, solo que esta vez no sera
necesario realizar todo el proceso de configuracion, simplemente al momento de insertar la
escena, seleccionaremos la opcion de “afadir existentes” y seleccionaremos entre la escenas de
la misma categoria que hallamos creado, por eso es importante colocarles un nombre que las
defina correctamente, asi solo tendremos que ajustar la disposicién de las fuentes de lienzo. Para
esta escena compartiremos una presentacion de clase, ya sea que hallamos hecho la clase en
Power Point o en alguna aplicacion de internet, podremos usar como fuente “captura de ventana”
y la llamaremos “Clase”, esto nos permitira compartir la imagen de la ventana mientras la
tengamos abierta, y luego ya sera solo cuestion de ajustarla como queramos, tal y como se
muestra el la figura 8 (ver anexos).

Es posible gestionar multiples fuentes, haciendo escenas mucho mas complejas, pero para
esto deberemos produndizar un poco mas en las caracteristicas que ofrece el programa, esto ya
dependera de cada usuario y lo que este desea lograr o trasmitir en sus lecciones, de momento
esta es una buena base para comenzar nuestras trasmiciones pero primero requeriremos de unos
pequefos ajustes, y para esto iremos a Youtube y en el boton de “crear” eligiremos la opcion de
“trasmision en vivo” como se indica en figura 9 (ver anexos).

Al hacer esto nos abrird un apartado donde nos da la opcion de iniciar una trasmicion o

programarla; para este caso programaremos la trasmicion para llevar un orden. El siguiente
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apartado nos dara la opcion de iniciar directo Unicamente con la cdmara del equipo o usar un
software de trasmicion, en este caso para hacer uso del OBS Studio, usaremos la segunda opcion.
A partir de este punto se abrira una nuevo apartado donde tendremos que colocar la informacion
y parametros del directo. Aqui deberemos colocar un titulo para la trasmicion, una descripcion,
definir si esta dirigida para menores de edad, e incluso agregar un miniatura, para este ultimo
aspecto se puede hacer uso de harremientas de edicion de imagen para dar un toque mas personal
a la trasmicion.

Una vez completada la informacion béasica del directo, deberemos definir si nuestra
trasmicion sera publica, no listada o privada, segun lo que requiramos, si queremos que solo las
personas con el enlace pueda acceder, podemos marcar no listada, si queremos que solo personas
especificas puedan ingresar, eligiremos privada. En este mismo apartado podemos definir la
fecha y la hora en la que se llevara a cabo la trasmicion.

Ahora se podra proceder con la trasmicion en Youtube, pero recordemos que también lo
haremos simultaneamente en Microsoft Teams, por lo que primero volveremos al OBS Studio, y
volveremos a la escena de pantalla inicial y en el lienzo daremos click derecho y
seleccionaremos “Proyector de ventana (Previsualizacion)”, esto abrird un ventana como se
observa en la figura 10 (figura), la cual deberemos ampliarla para el siguiente paso

Para asegurarse que todo esta en orden haremos una trasmicion de prueba en ambas
plataformas de forma simultanea. Primeramente iremos al OBS Studio, y en el apartado de
controles presionaremos “Start streaming”, ahi aparecerd una ventana que nos piden administrar
la emisidn, al darle clic podremos generar una emision nueva o seleccionar una de las ya
existentes, por lo que seleccionaremos la sesion que creamos anteriormente en Youtube y le

daremos clic en “seleccionar emision” o “seleccionar emision y comenzar a trasmitir” para
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iniciar inmediatamente la trasmision. El siguiente paso sera ir a Youtube y donde estaba el
apartado del directo, notaremos que en menos de un minuto, ¢l boton de “Trasmitir en vivo” se
habilitara como se muestra en la figura 11 (ver anexos) y solo falta presionarlo para iniciar la
trasmision en vivo en Youtube.

Una vez inuiciada la trasmision en Youtube, ingresaremos a teams y daremos inicio con
la reunion. Una vez iniciada la sala de teams, no predenremos la cdmara, sino que compartiremos
la ventana de previsualizacion que generamos anteriormente, y procederemos a grabar la sesion
de teams, esto nos ayudara para analizar como se comportan las entradas de audio en ambas
plataformas y detectar posibles errores de configuracién, una vez que hayamos probado las
funciones, podremos detener ambas trasmisiones. Después solo deberemos revisar ambas
trasmiciones para verificar que todo este funcionando correctamente, y una vez que se haya
verificado la integridad de las grabaciones, se podra iniciar con la implementacion en las clases.
Categorias para el Andlisis de Datos

Debido al enfoque cualitativo del proyecto, la primera categoria clave que se trabajara
serd la retroalimentacion y opinion de los estudiantes, los cuales juzgaran la efectividad de las
herramientas utilizadas y por supuesto su impacto en el desarrollo de las clases. La segunda
categoria vendria siendo el desempefio y la gestion en el uso de las herramientas implementas,
podremos evidenciarlo facilmente en las grabaciones generadas de cada sesion. Con estos
elementos podremos determinar si la seleccion e implementacion de las herramientas resulta ser

atil y significativa en los procesos pedagogicos llevados a cabo.
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Resultados
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Inicialmente los estudiantes no estaban familiarizados con la interfaz, de hecho cuando se
les pregunto, la totalidad afirmo que nunca habian tenido una clase que manejara dicha interfaz,
y al mencionar las herramientas utilizadas los estudiantes monstraron su interés, ya que ellos
también se estan formando para convertirse en licenciados en lenguas extranjeras y de momento
solo estaban familiarizados con compartir la pantalla para proyectar la aplicacion con la
actividad a trabajar o la presentacion preparada. La impresion en las herramientas fue algo
curioso para la clase, pero mas alla de eso, las clases trascurrieron con naturalidad.
Experimentacion

Como primer aspecto relevante, podemos encontrar la novedad, ver este tipo de
preparacion en la parte visual fue agradable para los estudiantes, pues si bien esto no tubo ningun
impacto en el &mbito académico, si doto la presentacion de una imagen mas profesional y menos
casera como las clases tipicas en un entorno virtual., haciéndolo lo sufiencientemente curioso y
Ilamativo para capturar la atencion de los estudiantes, lo cual en cierta medida pueda facilitar los
procesos pedagdgicos del aula.

Otro apartado que vale la pena mencionar va mas por el lado de las herramientas
utilizadas; durante el desarrollo del escenario de investigacion, la capacidad de almacenamiento
de one drive institucional con el que se cuenta llego a su limite, debido a esto no fue posible
realizar respaldo de las sesiones por Microsoft Teams, y debido a que llego a su maxima
capacidad, tampoco era posible borrar algin archivo, puesto que habia llegado a un estado de
bloqueo, si bien la falta de evidencias pudo haber llegado a ser un problema, el hecho de contar

con el OBS para trasmitir las sesiones por YouTube garantizo contar con un apartado donde



31

respaldar las sesiones sin la limitacion del espacio, lo cual puede ser Gtil como material de
estudio para aquellos estudiantes que no hayan podido asistir a la sesion en vivo o que busquen
algun material de referencia institucional que pueda serles Gtil en sus procesos académicos y de
aprendizaje, convirtiéndolo en un material institucional accesible para todos.

Identificacion de Variaciones

Si bien las herramientas utilizadas solo se limitaron a la gestion del espacio de la pantalla
de presentacion de las sesiones y no tuvieron implicacion directa en los procesos académicos, lo
cierto es que si hubo un impacto real en la manera en la que se gestionaron las clases. En una
clase estandar en entornos virtuales es normal no controlar lo que pasa a tu alrededor; ruidos de
fondo, personas pasando, y la calidad de audio. Gracias a la implementacion de estas
herramientas fue posible mantener un ambiente de trabajo mas limpio y controlado o al menos
proyectarlo en la clase, dando una imagen positiva del docente y su sesion trabajada, influyendo
en la cooperacion del estudiante.

Respecto a la opinidn e impresiones de Is estudiantes, en la figura 12 (ver anexos),
podemos ver las respuesta a un formulario de Google Forms a una simple pregunta “Describa
con sus palabras las impresiones que tubo de la sesiones de clase, comparta sus experiencias y
opiniones referentes a las herramientas utilizadas”, si bien podemos evidenciar que la totalidad
de las respuestas son positivas, la mayoria no mencionan absolutamente nada de las herramientas
utilizadas.

Si bien seria facil atribuir que las herramientas utilizadas no tuvieron nada que ver en el
resultado positivo de la sesiones, lo cierto es que el desarrollo de una sesion de clases es el
resultado de la unién de maultiples factores que depende de multiplos aspectos de parte de los

estudiantes y los docentes; y estos resultados no pueden atribuirse unicamente a la catedra del



docente, sino que también todo lo que esta implica, como las actividades disefias, la actitud en
clase, y sobre todo la presentacion de la clase, la cual después de todo lo que se abordado hasta

este punto, se puede concordar que no deberia ser subestimada.

32
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Analisis y Discusion

Un aspecto indiscutible del desarrollo del proyecto de investigacion es la implementacién
efectiva de herramientas profesionales para la creacion de contendio educativo, no solo para la
gestion de fuentes y de la interfaz visual, sino para el mismo desarrollo de las sesiones de clase.
Pasando desde un analisis de las caracteristicas de posibles herramientas e incorporando aquellas
gue mejor se adapten a lo que buscamos, permitiéndonos incursionar en nuevas formas de crear
contenido educativo mas alla de guias, presentaciones o minijuegos, inclindndose mas hacia la
creacion de material institucional de mayor calidad.

Uno de los fendmenos interesantes que se presentaron durante el desarrollo de la sesion,
es que hubo cierto interés por parte de los estudiantes por le inusual formato, los cuales
manifestaron nunca haber visto antes en alguna sesion de clases de la universidad. Si bien esto
solo fue una mejora estéatica, es indiscutible que proyectar una imagen mas profesional,
aumentara no solo la confianza que los estudiantes depositen en el docente, sino que también
ayuda al mismo docente a sentirse mas seguro de si mismo al momento de llevar a cabo una
leccion.

Se puede apreciar que en las primeras fases del proyecto, que vendria siendo desde la
busqueda y andlisis de herramientas hasta su seleccion, pese a que la mayor parte de las
herramientas analizadas no estuvieran disefiadas especificamente para cumplir propositos
educativos; en base a las necesidades que se tenian y a lo que se buscaba logras, se realizo un
proceso de seleccion y adaptacion de los recursos. Esto lo podemos encontrar en muchos trabajos
referentes a la implementacion de las TIC, pero esto lo podemos asociar mas a la la “Ley 1978
de 2019 - Modernizacion del Sector de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones”,

donde se fomenta la inclusion digital y la adopcion de nuevas tecnologias en los procesos
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educativos, que es precisamente lo que se logro durante el desarrollo de este proyecto de
investigacion.

Como se pudo apreciar en las respuestas del formulario, si bien no se referencia
directamente las herramientas utilizadas, si se resalta una satisfaccion de los estudiantes con
respecto a las clases recibidas y si bien no se puede atribuir esto totalmente a las herramientas
implmentadas, no podemos desmeritar que tuvieron un aporte significativo en los resultados
obtenidos durante las sesiones.

Al comparar los resultados obtenidos con otros trabajos, nos encontramos con ciertas
aspectos claves de interés. En el trabajo de Barcenasy Morales, “Herramientas tecnolégicas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en estudiantes de educacion superior”, donde si bien el
enfoque esta mas desde la perspectiva de los estudiantes y ninguna de la herramientas
mencionadas se parece a las aplicadas en esta investigacion, si se remarca la importancia de una
correcta seleccion y aplicacion de estas herramientas por parte del docente, ya que es
fundamental para garantizar la calidad del contenido educativo y potenciar los resultados
formativos. Llendo por la misma linea nos topamos trabajos como “Teaching in a Digital Age:
Guidelines for Designing Teaching and Learning” por Bates y “Multimedia Learning” por Mayer
donde podemos ver como se remarca en plasmar la vision del docente, por medio de la
combinacion de recursos multimedia, que es precisamente lo que se lleva a cabo en este trabajo
de investigacion.

Si bien los resultados fueron positivos, la muestra disponible fue bastante pequefia, lo
cual puede limitar considerablemente la perspectiva y los resultados obtenidos. Otros aspecto fue
que debido a las caracteristicas y dinamicas del proceso de practicas; el proceso de creacion de

contendio solo se pudo enfocar al desarrollo de las clases,hubiera sido interesante incluir un
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apartado de desarrollo de contenido didactico mediante editores de video y audio, por lo que este
seria un buen punto de partida para una continuacion o expansion de este proyecto de
investigacion.

Como se evidencia a lo largo del desarrollo del proyecto de investigacion, solo basta un
poco de paciencia para aprender a manejar herramientas mas avanzadas, de hecho no se necesito
usar todas la funcionalidades del OBS, abriendo la posibilidad de que cada docente pueda seguir
explorando por su cuenta e integrando aquellas herramientas que mejor se adapten a sus
necesidades, permitiendo que cualquiera plasme su vision en cada sesion de clase. Esto abre la
puerta a integrar las competencias técnicas en el manejo de herramientas de creacion de
contenido como un estandar para todo docente, pues el mundo sigue avanzando y asi como este
se hace mas complejo, también lo hace la labor docente.

Llevar a cabo una seleccién y adaptacion de herramientas mas profesionales para la
creacion de contenido educativo es clave para generar nuevas experiencias unicas y originales
para los estudiantes. Los resultados del proyecto de investigacion se puede apreciar esto, ya que
no solo se evidencio una mejora en el profesionalismo y calidad de las clases percibida por los
estudiantes, sino que también fue de gran ayuda a la hora de trabajar en aspectos como la
autoconfianza del docente durante las sesiones. A partir de estos hallazgos surgen algunas
preguntas como ¢Qué impacto tiene el uso continuo de estas herramientas en la largo plazo?
¢ Como se implementaria un programa de capacitacion en el manejo de estas herramientas para
los docentes? Futuros estudios deberian enfocarse en muestras mucho mas amplias, integrando
herramientas de edicidn de audio y video en la creacion de material didactico o investigar la

relacidon que podria tener el uso de estas tecnologias en el aula.
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Conclusiones y Recomendaciones

Como se pudo evidenciar durante el desarrollo del trabajo de investigacion, es posible
adaptar diversas herramientas para la creacion de contenido con fines educativos, incluso si estas
herramientas no fueron concebidas con este fin, sin embargo esto demanda de un mayor
conocimiento técnico en su manejo, ya que a diferencia de las aplicaciones educativas
convencionales, estas no son tan intuitivas, sin embargo su funcionalidad y resultados represan
un gran salto en la calidad de contenido generado.

Un factor que a primera vista no parece muy relevante, pero que sin embargo si llega a
tener un impacto directo en el desempeqio de las clases, es la “presentacion”, la manera en la que
los estudiantes perciben la clase tiene gran influencia en su disposicion a la hora de participar y
también en la autoconfianza del mismo docente, permitiéndole sentirse mas seguro en el
desarrollo de sus actividades pedagdgicas. Estos elementos que involucran el estado de anima de
los participantes si bien no impactan directamente en el &mbito académico, si que lo son un
factor que puede llegar a tener cierta influencia, y por tanto no deberia ser ignorado.

Una percepcion positiva por parte del estudiantado, puede facilitar los procesos de
trasposicion didactica que se llevan a cabo desde el aula. Hacer sentir a los estudiantes que estan
tomando una clase con un nivel de produccién mucho mas alto, da la sensacion de que la clase
de una mayor calidad y por tanto mejora su disposicion, aungue el contenido sea exactamente el
mismo que una que se limite a compartir la pantalla del monitor trasmitiendo exactamente el
mismo contenido, lo que nos lleva a evidenciar que como una presentacion mas limpia puede
afectar enormente la calidad del contenido educativo producido.

Este no es el primer trabajo de investigacion que aplica el uso de herramientas o

aplicaciones fuera de lo convencional, sin embargo invita a los educadores en general a explorar
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nuevas herramientas y sus posibilidades ofreciendo algunas generalidades sobre como deberia
hacerse ese proceso, partiendo desde una busqueda de posibles herramientas, un analisis de
especificaciones y funciones, y una seleccion basandose en lo que se quiere lograr o proytectar
con estas herramientas, generando la necesidad en los educadores del mafiana de adquirir mas y
mejores habilidades técnicas en lo que respecta al manejo de herramientas y aplicaciones,
abreiendo todo un nuevo campo de posibilidades en la linea investigativa, inclinada mas hacia el
aspecto técnico y la adquisicion de nuevas competencias en esta area para que puedan ser
aplicadas en el ambito educativo.

Para el desarrollo de este trabajo de investigacion, inicamente se exploraron las fuciones
basicas del OBS para plasmar una interfaz simple, sin embargo se pueden gestionar muchos mas
tipos de fuentes y en mayor numero, por lo que dependiendo de lo que cada docente quiera
plasmar o lograr, requerird una profundizacion y dominio mucho mayor en la aplicacion, pero
que sin embargo traera consigo grandes resultados.

El proyecto de investigacion Gnicamente se enfoco en el contenido asociado a las clases
virtuales, sin embargo la creacion de contenido va mucho mas alla de eso. Otro aspecto que
podria ser interesante de explorar seria la creacion de video explicativos o inclusive adaptarse a
la tendencia de los videos verticales de menos de un minuto de internet, sin embargo esto
requeriria la exploracion de otras herramientas, esta vez enfocada en la edicién de audio y video,
asi como un posible estudio de las tendencias de consumo de contenido en la web con el fin de

adaptarlo para fines educativos.
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