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Abstract. 

The use of video as a support tool in the teaching-learning process is an innovative 

strategy that can be used inside and outside the classroom, in order to reinforce and 

obtain new knowledge through documentaries, tutorials, films or short films. This 

research is based on determining the use of video by the teacher in the Faculty of 

Human Sciences and Education of the Technical University of Ambato, this being a 

faculty that has the appropriate technological resources for the reproduction and 

production of videos. The research was conducted with a sample of 74 educators in 

the Faculty of Human Sciences and Education; with the results obtained it is observed 

that most teachers use video as a computer resource to support the teaching learning 

process (PEA). 

Keywords: Video, Strategy, PEA, Tool, Higher Education. 

Resumen. 

El uso del video como una herramienta de apoyo en el proceso enseñanza aprendizaje 

es una estrategia innovadora que se puede utilizar dentro y fuera del aula de clase, 

con el fin de reforzar y obtener nuevos conocimientos ya sea mediante documentales, 

tutoriales, películas o cortometrajes. Esta investigación se basa en determinar el uso 
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del video por parte del docente en la Facultad de Ciencias Humanas y de la 

Educación de la Universidad Técnica de Ambato, siendo esta una facultad que cuenta 

con los recursos tecnológicos adecuados para la reproducción y producción de videos. 

La investigación se realizó con una muestra de 74 educadores en la Facultad de 

Ciencias Humanas y de la Educación, con los resultados obtenidos se observa que la 

mayoría de docentes utilizan el video como un recurso informático como apoyo al 

proceso enseñanza aprendizaje (PEA).   

 

Palabras Claves: Video, Estrategia, PEA, Herramienta, Educación Superior. 

 

Introducción.  

Las tecnologías de información y comunicación están inmersas cada vez más en la 

educación siendo una influencia positiva en el aprendizaje de los estudiantes y un apoyo 

para el docente en la construcción y desarrollo del currículo. La escasa utilización de los 

medios audiovisuales en el aula de clase implica que la enseñanza continúe siendo 

tradicional sin oportunidad para docentes y estudiantes de mejor la calidad del aprendizaje. 

Bachman & Harlow (2012) expone que el vídeo es la exposición de una cifra de imágenes 

por segundo, que generan en el espectador la impresión de movimiento, es considerado 

como una multimedia educativa ya que el alumno lleva el proceso a su ritmo y tiene la 

independencia para empezar un autoaprendizaje. La educación de esta época lleva a los 

docentes a buscar estrategias nuevas como el video para impulsar el aprendizaje de manera 

autónoma y colaborativa en los estudiantes (Sarmiento, May, Cadena, & Casanova, 2015). 

El video también llamado videograma es uno de los medios didácticos que se pueden 

aplicar en la educación con una adecuada utilización para facilitar a los docentes la 

transferencia de conocimientos y a los estudiantes la asimilación de los mismos, el objetivo 

que cumple el video es llegar a las metas propuestas. Los videogramas tienen la utilidad de 

reforzar los contenidos de las clases impartidas por medio de distintas metodologías, en el 

proceso enseñanza-aprendizaje la transmisión de la información de educador a alumno es 

una ayuda para la comprobación del aprendizaje (L. Bravo, 1996). 

El vídeo es un instrumento muy útil que se acopla a las necesidades de cada individuo, los 

estudiantes que no pueden asimilar toda la explicación del docente pueden ayudarse por 

medio de varias repeticiones de un video hasta completa el conocimiento. Este se ajusta a 

todos los contenidos y actividades que el educador realiza en el aula de clase (Ros & Rosa, 

2014). 
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El video está ligado con las instituciones educativas transformando el proceso de enseñanza 

para lograr mejores resultados en la educación. Permite insertar contenidos que se ajusten a 

las necesidades de cada educar, trabando a un ritmo propio con el fin de llegar a ser una 

forma útil de retroalimentación, adecuado para los estudiantes que no son hablantes nativos. 

El video llegara a emplazar al libro de texto, transformando la entrega de contenido donde 

activará el aprendizaje activo de los estudiantes (Summary, 2015).   

El objetivo principal de esta investigación es determinar los pasos para la elaboración del 

video mediante la búsqueda de un software adecuado, la realización de encuestas, consultas 

en base de datos y pruebas de grabación y edición, generando en los docentes una destreza 

para el uso del video en la educación superior. 

2   Metodología. 

Se realizará dos modalidades de investigación, la de campo y bibliográfica. De campo 

porque el estudio se lo ejecutara en las instalaciones de la Facultad de Ciencias Humanas y 

de la Educación donde los docentes están trabajando; y bibliográfica porque se utilizará 

información de la base de datos de la universidad para determinar población y muestra así 

como también libros y paper que se encuentran disponibles en la biblioteca y en el 

repositorio digital de la Facultad. 

En un primer momento la investigación será de tipo exploratorio hasta determinar las 

características a investigar como son tipo de video, métodos de enseñanza, población, entre 

otros; luego, la investigación será descriptiva a medida que se vaya desarrollando las 

categorías fundamentales y a constelación de ideas; finalmente, se realizara una asociación 

de variables. 

Población y muestra.- Está conformada los decentes de la de la Facultad de Ciencias 

Humanas y de la Educación de la Universidad Técnica de Ambato. 

  Cuadro 1: Población y muestra. 

Docentes Número 

Nombramientos 36 

Nombramiento provisional 3 

Docentes ocasionales 45 

Técnicos docentes 6 

Suman 90 

 Elaborado por: Grupo de Investigación. 

Como la población de docentes  varia para cada semestre electivo de acuerdo con la 

disponibilidad de contratos, se tiene una variabilidad tanto en número de personas como  en 
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el tipo de profesional que requiere la institución, motivo por el cual se procede a calcular 

una muestra representativa, utilizando la siguiente expresión: 

n = tamaño de la muestra. 

K = constante del error.  

p = Proporción de la población con la característica deseada (éxito). 

q = Proporción de la población sin la característica deseada (fracaso). 

E = Error experimental.  

N = tamaño de la población.  

n =
N (pq)

(𝑁 − 1)(
𝐸
𝐾)2 + (𝑝𝑞)

 

(1) 

n =
90 (0.5 ∗ 0.5)

(90 − 1) (
0.05

2 )
2

+ (0.5 ∗ 0.5)

 

(2) 

n = 73,6 

Muestra = 74 docentes 

La variable independiente de la investigación es video un sistema que permite la grabación 

de imágenes y sonidos en medios magnéticos que luego pueden ser editados y reproducidos 

por diferentes tecnologías. 

La variable dependiente de la investigación es la educación que es el proceso de 

transferencia de conocimientos, habilidades, valores, creencias y hábitos de un grupo de 

personas a otras personas, utilizando diferentes estrategias.  

El video en la educación transmite emociones y señales no verbales directas 

proporcionando la libertad a los estudiantes de observar los acontecimientos a su manera, 

los temas basados en textos no tienen esta posibilidad es por ello que los estudiantes de la 

generación X pueden tener dificultades para aprender de los contenidos fundamentados en 

texto estático (De Leng, Dolmans, Van De Wiel, Muijtjens, & Van Der Vleuten, 2007).  
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El uso del video en la en la enseñanza es estimado de manera positiva ya que es un refuerzo 

para el aprendizaje, teniendo muchas ventajas en el proceso de instrucción donde ayuda en 

los estudios a los alumnos y motiva en la asimilación de contenidos de las diferentes áreas 

impartidas (Sánchez & Martínez, 2014). 

Gutiérrez y Villarreal (2008) enuncian tres etapas para la producción de un video: 

preproducción, producción y posproducción. 

Preproducción. - Es la etapa donde se prepara todo para la grabación del video desde la 

idea hasta los últimos detalles de edición para ello se realiza un plan de producción con los 

siguientes elementos: equipo humano, equipo técnico y escaleta o guion. 

Equipo humano: Se realiza una lista de todas las personas que van a participar en el video 

ya se la persona que va a grabar o los actores en caso que los haya. 

Equipo técnico: Todos los materiales que se van a ocupar en la grabación los enlistamos 

con el fin de que el video tenga un excelente resulta visual. 

Escaleta o guion: Con el fin de redactar todo lo que le corresponde hacer al personal se 

narra un guion a cerca de lo que se presenta visual mente, para ello es importante 

mencionar los cuatro elementos básicos para formar una historia; los personajes para que 

realizan las acciones, las acciones para saber el cambio y el movimiento del primer 

elemento, el lugar para ubicación de un contexto y el tiempo el cual se compone por tres 

tipos, tiempo en que transcurre la historia, tiempo total de la historia, tiempo real de la 

historia. 

Producción. - Es más que prender la cámara y grabar, hay que tener presente el lugar de 

grabación, la composición, la iluminación, el sonido y la escenografía.   

Composición: El camarógrafo debe hacer pruebas de cámara para visualizar la calidad de la 

imagen, y ser creativo con los movimientos de las personas a quien está grabando para 

captar todos los detalles. 

Iluminación: Las luces deben estar en una posición adecuada de tal manera que la calidad 

de la imagen sea apropiada para la visualización de la audiencia, de tal manera que se 

pueda apreciar el color, forma y brillo de los objetos y de los personajes. 

Sonido: Es muy importante que video cuente con un buen audio, para ello los micrófonos 

son lo primordial y deben estar ubicados a una distancia apropiada de manera que se pueda 

escuchar las voces claras. 

Escenografía: Debe ser de agradable para la audiencia, aquí está implícito la iluminación, el 

aspecto del escenario en el que va hacer la grabación y vestimenta que van a llevar los 
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personajes del video. 

Posproducción. - Después de haber realizado la toma de escenas para el video la siguiente 

etapa es la edición donde revisamos las cuestiones técnicas, el software necesario, los 

efectos especiales y el ritmo. 

Ritmo: Para que la edición del video se adecuada debemos tomar en cuenta el tiempo que 

existe entre una toma y otra, la duración de los planos va de depender de qué tipo de video 

o información deseemos transmitir, si vamos a incluir un video una fotografía o sonido. 

Edición: Es parte primordial de la posproducción ya que podemos editar 

independientemente las imágenes que vamos a insertar, el audio y los videos. Recortar, 

separar, insertar efectos, texto, sonidos e instrucción es parte de esta etapa.    

Zettl (2009) expresa en su libro seis instrumentos importantes para la producción de los 

videos de televisión: cámara, iluminación, audio, switcher, grabadora de video y edición en 

posproducción. 

Cámara. - Es el elemento más importante, el cual se pude obtener de distintos tamaños y 

formatos; pueden ser pequeñas que caben en la mano o de un tamaño considerable que 

necesitan un soporte para poderlo mover. 

Iluminación. -  para que la cámara pueda percibir de una manera eficaz los objetos la 

iluminación debe ser adecuada y manipulada hasta llegar a una exactitud ya que la cámara 

no puede ver por debajo de cierto nivel e luz. Los spots de las luces deben ser apropiados 

de manera que se puedan subir o bajar para nivelar el brillo. 

Audio. - Es muy importante que en el video exista un audio nítido para crear un ambiente 

con la audiencia, en la producción de sonido el micrófono es primordial porque convierte 

las ondas de sondo en señales de audio, para las múltiples actividades como conciertos, 

noticieros o juegos de deportes se necesitan distintos micrófonos para capturar mejor el 

sonido. 

Switcher.- Es el panel de control de video que permite escoger entre varias fuentes la mejor 

para una edición instantánea. Cumple 3 funciones importantes: escoger una fuente 

adecuada de video en varias entradas, ejecutar transiciones primordiales entre dos fuentes 

de video y crear o recobrar efectos especiales como la división de pantalla. 

Grabadoras. - La mayoría de los programas de televisión son grabados y almacenados para 

después transmitirlo para ello existen dos tipos: grabación en cinta y  sistema sin cinta; la 

grabación en cinta aún se utiliza ya que los sistemas de videograbación antigua manipulan 

videocaseteras; el sistema sin cinta se utilizan discos duros para almacenar los videos así 

como la edición y recuperación de los mismos. 
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Edición en posproducción. - Es la apariencia simple que tienen los videos antes de ser 

editados. La edición no línea se hacer por medio de un software en el computador después 

de haber almacenado los videos en un disco duro. La edición lineal requiere de 

videograbadoras de donde se pude obtener el material original grabado con las cámaras. 

Software con licencia. 

Camtasia Studio. - Son programas con licencia pagada, creados  por la empresa TechSmith 

Corporation para edición de los diferente archivos de video (AVI, MP4, WMV, MOV, 

entre otros), y grabación de pantalla. Su interfaz asta diseñada con una línea de tiempo  de 

variadas pistas donde podemos añadir imágenes, música, videos, narraciones, fotos y más. 

Cuenta con animaciones de textos, efectos especiales para las imágenes y con resolución en 

los videos hasta de 4000 píxeles (4K); también contiene una gran galería de fondos 

animados, pistas de canciones libres para utilizar en YouTube o Vimeo, iconos animados y 

gráficos en movimiento (“Video Editor &amp; Video Editing Software | Camtasia | 

TechSmith,” 1995).  

Wondershare Filmora.- Es un editor de videos creado por  Wondersahre Technology, tiene 

un diseño intuitivo y es muy fácil de utilizar, consta de funciones creativas como: texto, 

filtros, música, transiciones y elementos de movimientos; exporta y edita videos en 4k y 

GIF; podemos importar imágenes, videos, y audio desde las redes sociales; así mismo se 

puede editar audios por medio del mesclador (“Filmora Wondershare Video 

Editor(Win&amp;Mac),” 2016).  

VideoStudio Pro X10.5.- En su última modificación agregaron la edición completa de 

videos en 360°, admite formatos multitudinarios en HD y 4K, cuenta con plantillas para 

editar o la línea de tiempo para combinar fotos, videos y audio en varias pistas ya sea 

importados o propios del programa, los efectos se pueden editar para lograr el aspecto 

exacto que se desee, se puede cargar los videos directamente a las redes sociales o 

guardarlos en un dispositivo de almacenamiento (“Software de edición de video de Corel - 

VideoStudio Pro X10,” 2017).  

Windows Movie Maker.- Es un componen de Windows desde la versión número 7 que 

sirve la para la edición y producción de videos con herramientas útiles con animaciones de 

transiciones, asustes del eje de tiempo, inserción de títulos y notas, efectos especiales, 

puede añadir música, videos, imágenes y voz. En las últimas versiones está diseñado para la 

edición el código XLM (“Windows Movie Maker,” 2016). 

Premiere Pro CC.- Es un software de edición de video que permite importa archivos desde 

cámaras o teléfonos, recorta clips, añade títulos y perfecciona el audio. Es el único editor no 

línea ya que podemos colaborar en un proyecto y seguir trabajando en otro al mismo 

tiempo. Trabaja con material de archivos en distintos formatos, desde 8K hasta realidad 
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virtual, podemos combinarlo con otros productos como: Creative Cloud, Dynamic Link, 

After Effects, Illustrator, Photoshop y Adobe Media Encoder (“Adobe Premiere Pro CC | 

Software de edición y producción de vídeo,” 2017).  

PowerPoint.- Forma parte de las herramientas de Microsoft Office que sirve para realizar 

presentaciones animadas, nos permite incluir imágenes, videos, audio; además podemos 

editar videos de forma limitada: brillo, contraste, recorte del video y la imagen (“¿Qué es 

PowerPoint? | PPT,” n.d.). 

Software libre. 

OpenShot Video Editor.- Es un editor de videos multiplataforma con soporte para 

Windows, Max, Linux. Establecido con más de 70 idiomas, diseñado con una interfaz fácil 

y amigable para los usuarios, cuenta con animaciones en 3D, edita audio con formas de 

onda, elimina fondos de videos, se puede insertar las capas que se desee para videos de 

fondo, pistas de audio, filigranas, entre otros (“OpenShot Video Editor,” 2017).  

VirtualDub.- Es un software gratuito para la edición de videos en Windows, tiene una 

interfaz simple, puede procesar grandes cantidades de archivos; está diseñado 

primordialmente al procesamiento de archivos AVI, pero también se puede utilizar MPEG-

1, con referente a las imágenes se puede trabajar con BMP, captura vides de pantalla del 

computador, consta con un medidor de volumen e histograma para mecanizar el video de 

entrada (“Funciones De,” n.d.).  

CineFX.- Es un software gratuito de código abierto, se puede crear mundos virtuales de una 

manera fácil y sencilla, se puede ejecutar en Windows, Linux y OsX, cuenta con líneas de 

tiempo por cada objeto, sistema de efectos de partículas, motor de física con colisiones, 

múltiple luces con sombras, se puede publicar en la web con Interfaz de programación de 

aplicaciones (API) en JadWorld (“ReInventar Hollywood,” n.d.). 

Avidemux.- Es un editor de video de código abierto con licencia gratuita, se puede ejecutar 

en Linux, BSD, Mac OS X y Microsoft Windows, podemos realizar tareas simples como 

recortar, codificar y filtrar (JesÃos Antonio FernÃ¡ndez Olmedo, 2014a). 

VideoPad.- Es un programa para crear videos en Windows y MAC, consta de una versión 

gratuita, edición en 3D y conversión estereoscópica en 2D-3D, produce videos en pantalla 

verde para croma, se puede añadir videos, imágenes, audios o hacer nuestras propias pistas, 

cuenta con una biblioteca de sonidos gratuita, es compatible con algunos complementos 

para añadir variedad de herramientas y efectos, captura videos desde la cámara o de 

diferentes dispositivos de vídeo (“VideoPad, editor de vídeo,” n.d.) 

Lightworks.- Es un software de edición de video con una versión gratuita, la única 
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restricción son los formatos de salida, cuenta con una interfaz sencilla e intuitiva, con una 

línea de tiempo que da paso directo a efectos asombrosos y música de producción original, 

edición multicam, establece estándares para los recortes, trabaja con Boris Fx (plug-in de 

nivel avanzado) y efectos de texto con Graffitti, incluye paquetes de idiomas y se puede 

realizar trabajos colaborativos en tiempo real (“Lightworks,” 2017). 

Editores en línea. 

Para hacer uso de los editores de video en línea es importante crear una cuenta en la 

plataforma que deseemos ocupar, es un requisito indispensable para hacer uso de las 

herramientas cada uno de ellos nos presenta.  

WeVideo.- Es un editor de video en línea con versión gratuita y pagada, la versión sin paga 

inserta una marca de agua, permite subir los proyectos que realizamos en la nube, se 

pueden crea videos de forma colaborativa, combina más de 600 formatos de imágenes, 

audio y video, funciona en cualquier navegador de ordenadores incluso Mac, IOS, 

dispositivos Andriod y Chromebook, la resolución llega hasta 4K, permite grabar videos 

mientras navega en la web (“WeVideo,” 2017). 

Youtube.- Es un servidor de internet donde podemos compartir y visualizar videos. Desde 

el 2012 cuenta con la opción de edición en línea gratuita, algunas de sus características: 

agregar clips, en opción mejoras se puede recortar partes del producto que se está editando, 

ajustar el color, estabilizar movimientos, aplicación de filtros, existe la biblioteca de audio 

de youtube donde podemos hacer uso de ellos con sonidos gratuitos (“Editor de video de 

YouTube,” 2017). 

PowToon.- Es una herramienta muy útil donde podemos crear presentaciones y videos 

animados. Cuenta con plantillas pagadas y gratuitas, podemos importar imágenes, video, 

audio y utilizar la galería (Upcott, Rickeston, Kinving, & Sullivan Gillian, 2017).   

Kizoa.- Es un editor en línea de fotos y videos. Para editar vídeos es fácil su utilización y 

permite cortar en secuencias, aplicar efectos especiales, incluir transiciones, y agregar su 

propia música para resultados extraordinarios (“Editar Videos Gratis - Kizoa,” 2017). 

Magisto.- Es una herramienta en línea que nos permite mejorar los videos que ya tenemos 

editados, e 3 simples pasos: subimos el video y las fotos que vamos a necesitar, elegimos 

un estilo y la banda sonora de la biblioteca, y por último los fabricantes analizar y 

mejoraren el video (Boiman, Ravacha, Dagan, & Genauer, 2017). 

3   Resultados. 

Pregunta 1.- ¿Utiliza el celular o la cámara digital para capturar imágenes, videos o audio? 
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Cuadro 2: Uso de dispositivos digitales para captura de imágenes. 

Alternativas 
Frecuencia 

# % 

Siempre 23 31,08 

A veces 40 54,05 

Nunca 11 14,67 

Suman 74 100 

 Elaborado por: Grupo de Investigación. 

Pregunta 2.- ¿Realiza edición de videos con imágenes o sonidos que capturó con el celular 

o la cámara digital? 

Cuadro 3: Edición de videos con imágenes y sonidos capturados. 

Alternativas 
Frecuencia 

# % 

Siempre 12 16,2 

A veces 40 54,1 

Nunca 22 29,7 

Suman 74 100 

 Elaborado por: Grupo de Investigación. 

Pregunta 3.- ¿Qué software utiliza para realizar videos? 

Cuadro 4: Software de edición de videos. 

Alternativas 
Frecuencia 

# % 

Adobe Premier 3 3,7 

Camtasia 9 11 

Open Shot 2 2,4 

Virtual Dub 0 0 

We Video 3 3,7 

Windows Movie Maker 20 24,4 

You Tube 42 51,2 

Otros 3 3,7 

Total 82 100 

Elaborado por: Grupo de Investigación. 
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Pregunta 4.- ¿Utiliza alguna metodología para realizar videos? 

Cuadro 5: Utilización de metodología para realizar videos. 

Alternativas 
Frecuencia 

# % 

Siempre 11 14,9 

A veces 44 59,5 

Nunca 19 25,7 

Suman 74 100 

 

Elaborado por: Grupo de Investigación. 

Pregunta 5.- ¿Utiliza los videos que se encuentra colgados en la web como: YouTube, 

Vimeo o redes sociales? 

Cuadro 6: Utilidad de los videos colgados en la red. 

Alternativas 
Frecuencia 

# % 

Siempre 29 38,7 

A veces 43 57,3 

Nunca 3 4 

Suman 74 100 

 

Elaborado por: Grupo de Investigación. 

Pregunta 6.- ¿Utilizaría actividades que incluyen videos como estrategias para enseñar? 

Cuadro 7: Videos como estrategia para la enseñanza. 

Alternativas 
Frecuencia 

# % 

Siempre 39 52,7 

A veces 35 47,3 

Nunca 0 0 

Suman 74 100 

Elaborado por: Grupo de Investigación. 
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Fig. 6. Videos como estrategia para la enseñanza. 

Pregunta 7.- ¿Le gustaría utilizar videos como instrumento de evaluación? 

Cuadro 8: Videos como instrumento de evaluación. 

Alternativas 
Frecuencia 

# % 

Siempre 14 18,9 

A veces 59 79,7 

Nunca 1 1,4 

Suman 74 100 

 

Elaborado por: Grupo de Investigación. 

4   Discusión. 

Según los datos del cuadro 2 el 31,08% de los docentes siempre utilizan un dispositivo 

móvil, mientras que el 54,05% lo hacen a veces y apenas un 14,67% no utilizan. 

Son pocos los docentes que no utilizan dispositivos móviles para capturar imágenes y 

sonido ya que su edad tecnológica no les permite estar familiarizados con las actividades 

que se pueden realizar con las nuevas tecnologías. 

Según los datos del cuadro 3 el 54,1% de los docentes a veces realizan edición de videos 

con las imágenes capturadas con dispositivos digitales, pero el 29,7% nunca realizan 

edición de videos y un 16,2% siempre realizan la edición de videos. 

Los docentes no siempre realizan la edición de videos ya que su tiempo de trabajo es 

prolongado, en casos los trabajos de los estudios de maestrías o PH ocupan el 100% de su 

tiempo libre y en otros casos las tareas del hogar cubren el tiempo sobrante. 

Según el cuadro 4 los docentes utilizan un 51,2% el YouTube para la edición de videos, el 

24,4% opta por el software Windows Movie Maker, el 11% prefiere editar con Camtasia 

Studio, apenas un 3,7% elige Adobe Premier, de la misma manera es utilizado We Video 

con el 3,7%, así como otros softwares de edición, así mismo un 2,4% prefiere Open Shot y 

por último el 0% de los encuestados no opta por Virtual Dub. 

La mayoría de docentes utiliza YouTube y Movie Maker para la edición de videos ya que 

son softwares gratuitos q sencillos de utilízalos, muy pocos optan por los softwares pagados 

por su costo es elevado, o porque requiere un aprendizaje extra para ser manipulados. 
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Según el cuadro 5 el 59,5% de los docentes encuestados a veces utilizan metodologías para 

realizar videos,  mientras que el 25,7 nunca optan por metodologías y el 14,9% siempre 

ocupan metodologías en la edición de videos. 

La cuarta parte de los encuestados no utilizan metodologías para realizar videos debido al 

tiempo y la escasa información de metodologías para la edición de videos. 

Según el cuadro 6 el 57,3% de los docentes encuestados a veces utilizan videos colgados en 

la red como por ejemplo YouTube y Vimeo, el38,7% lo hacen siempre, mientras que el 4% 

nunca opta por visualizar videos de la red. 

Un pequeña parte de docentes encuestados no utilizan videos colgados en la red debido al 

tiempo limitado que tienen para realizar sus actividades extracurriculares. 

Según el cuadro 7 el 52,7% de los docentes encuestados respondieron que siempre les 

gustaría utilizar los videos como estrategia de enseñanza, mientras que el 47,3% restante 

manifestaron que a veces usarían y no hubo ninguna respuesta de que nunca les gustaría 

utilizar esta estrategia. 

Los docentes encuestados no siempre utilizaron el video como herramienta de enseñanza ya 

no se puede utilizar esta estrategia permanentemente porque existen temas que son teóricos 

y se deben usar otras estrategias que vayan acorte a la temática.  

Según el cuadro 8 el 79,7% de los docentes encuestados a veces les gustaría utilizar el 

video como instrumento de evaluación, el 18,9% respondieron que a veces y el 1,4% 

restante optaron que nunca harían uso. 

Un mínimo número de docentes encuestados no les gustaría utilizar el video como 

instrumento de evaluación ya que las clases toma un sentido tradicionalista y hacen uso de 

estrategias innovadoras que motiven a los estudiantes. 

 Conclusiones.   

• La mayor parte de docentes utilizan el celular para capturar imágenes y sonidos con 

el celular y la cámara digital. 

• La mayoría de los docentes utilizan las imágenes capturadas para realizar la edición 

de videos. 

• El software más utilizado por los docentes para la edición de videos son aquellos 

que se encuentra en línea y son gratuitos como el YouTube, Open Shot, We Video y 

Windows Movie Maker. 

• La cuarta parte de los docentes no utilizan una metodología para realizar la edición 

de videos.  

• Una pequeña parte de docentes encuestados no utilizan los videos colgados en la red 

como por ejemplo YouTube y Vimeo. 
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• La mayoría de docentes encuestado optaron porque si les gustaría utilizar el video 

como estrategia de enseñanza. 

• A la mayoría de docentes si les gustaría utilizar el video como instrumento de 

evacuación.  
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