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Resumen

En este articulo presentamos los resultados obtenidos
de una experiencia de uso de video en el contexto de
la docencia universitaria, que implica centros univer-
sitarios de informatica de universidades de diferentes
paises. Los elementos de la experiencia son (a) plan-
teamiento a pequefios equipos de estudiantes de un
microproyecto de creacion y publicacion de video en
Internet, sin proporcionarles una formacion especifica
previa de ninguna indole; (b) valoracion de los videos
por parte de profesores y estudiantes en base a un
marco comun de indicadores de calidad preestableci-
do y (c) recogida de informacion mediante encuestas
sobre sus niveles competenciales previos, su satisfac-
cion con el proceso y producto realizado, las herra-
mientas utilizadas y el aprendizaje logrado.

El analisis desarrollado sobre los datos recogidos nos
ha permitido extraer un conjunto de conclusiones
sobre las capacidades de los estudiantes universitarios
en cuanto al uso y manejo del video como herramien-
ta de comunicacion, las condiciones en las que es
viable incorporar el video como recurso docente en
los estudios de informatica en cualquier curso y
algunas lecciones aprendidas en lo relativo a organi-
zar experiencias docentes basadas en este tipo de
proyecto de video.

Gracias a ello también hemos constatado que, o bien
por los niveles competenciales previos, bien por los
aprendizajes informales realizados durante la expe-
riencia, los estudiantes estan en condiciones de des-
arrollar otros aprendizajes y competencias relevantes,
como por ejemplo en nuestro caso, relativos a la
Gestion de Proyectos.

Estas conclusiones pueden ser de interés y/o utilidad
para cualquier profesor universitario interesado en
incorporar el video a su asignatura, y la experiencia
propuesta es extensible a otros centros y estudios.

Abstract

In this article we present the results obtained from a
video experience in the context of university educa-
tion, involving computer science centers of cross-

95

border universities. The features of the experience
are: (a) to propose small teams of students a micro-
project to create and publish a video in internet,
without providing specific prior training of any kind;
(b) to assess the videos by teachers and students
based on a common framework of pre-established
quality indicators and (c) to gather information
through surveys of their previous competency levels,
of their satisfaction with the process and made prod-
uct, used tools and made learning.

The analysis performed on the collected data has
allowed us to draw a set of conclusions about the
capabilities of university students regarding to the use
and management of the video as a communication
tool, the conditions in which it is feasible to incorpo-
rate the video as a teaching resource in computer
science studies in any course and learned lessons with
regard to organize educational experiences based on
this type of video project.

As a result we have also found that either by the
previous levels of competence or by the informal
learning during the experience, students are able to
develop other learning and relevant skills, such as in
our case, related to Project Management.

These findings may be of interest or useful for any
university teacher interested in incorporating video
into their subject, and the proposed experience is
extensible to other centers and studies.
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1. Introduccion

El video, que se utiliza de formas diversas en edu-
cacion, es un medio de expresion en continuo auge en
la sociedad actual, especialmente entre las generacio-
nes mas jovenes que se incorporan a los estudios
universitarios. Pero ademas de ser un medio, un
soporte o una materia de estudio, la capacidad de
expresion por medio del video se convierte en una
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competencia transversal de plena utilidad en el campo
de la Informatica en el siglo XXI.

Es por ello que, con objetivos y ambitos de aplica-
cion diferentes, pero siempre dentro del marco de
estudios universitarios reglados, hemos propuesto a
estudiantes universitarios la tarea de concebir, crear y
publicar videos en Internet durante los Gltimos afios,
y sin proporcionarles una formacion especifica previa
de ninguna indole. Por el contrario, nos hemos limi-
tado a solicitarles la realizacion de dicha tarea en
equipos ad-hoc, para después hacerles visionar y
valorar los videos realizados por otros compafieros,
acompafiado todo ello de encuestas de cara a obtener
datos sobre sus niveles competenciales previos,
satisfaccion con lo realizado y herramientas utiliza-
das.

2. Antecedentes y motivacion

Nuestra experiencia con un proyecto de video en
una asignatura obligatoria de tercer curso de una
titulacion de grado en Ingenieria Informatica ha sido
buena ya durante varios cursos [4, 12], asi que consi-
deramos adecuado aplicarla en una asignatura trans-
versal de primero de formacion DUT' Informatica del
Instituto Universitario de Tecnologia (IUT) de Ba-
yonne (Francia), dentro de un marco de colaboracion
transfronteriza, con la hipotesis de que los buenos
resultados obtenidos en la primera se mantendrian en
la segunda, y serian por tanto generalizables. Asi, la
hemos aplicado durante los dos ultimos afios [21],
plantedndoles a los estudiantes de primero de DUT la
realizacion de videos de diferentes tematicas, no
especificas de informatica y motivacionales para
ellos: divulgativa de su centro y estudios el primer
afio, e instructiva en ciberseguridad orientada a jove-
nes adolescentes en el segundo.

En cuanto a antecedentes, en este apartado haremos
un rapido recorrido por los usos del video en la do-
cencia y el aprendizaje informal.

2.1. Usos del video en la docencia

La utilizacion de videos en educacion ha ido evo-
lucionando con el tiempo. Un primer uso fue una
sustitucion de la clase del profesor con la ventaja de
que el estudiante podia asistir a la clase cuando y
donde quisiese y/o volver a ver aquello que no en-
tendia. También se han ido incorporando como fuente
de informacion externa, es decir, se usan con el
mismo fin pero no son realizados por el propio profe-
sor. Con la aparicién de los MOOCs?, los videos han
ido proliferando y perfeccionandose. La capacidad o

1 DUT : Diploma Universitario en Tecnologia. Supone 2 afios de
estudios con 1.800 horas de clases, proyectos tutorizados en 1°y en
2° y con una practica en empresa de 8 semanas.

2 Massive Open Online Course 0 COMA en espaiiol (Curso Online
Masivo Abierto)
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la facilidad para producir videos tanto por docentes
como por alumnos en los Ultimos afios ha permitido
que estos se incorporen en la clase via la metodologia
de flipped classroom. Antes de la sesion de clase los
estudiantes ven algunos videos que permiten un
debate o punto de partida para trabajar en la clase
presencial [2]. Pueden encontrarse otros ejemplos
diferentes como estudio de casos, auto reflexion o
grupos de discusion basados en video [11] o descrip-
cion del proceso de resolucion de un ejerci-
cio [15, 17].

Paralelamente a los avances tecnoldgicos que per-
miten la produccion de buenos videos y la visualiza-
cién en cualquier momento y cualquier lugar (canales
de youtube) se ha ido potenciando una participacion
mas activa del estudiante en el proceso de aprendiza-
je. De esta manera los estudiantes han comenzado a
ser productores de videos también en el contexto
académico, si bien inicialmente mas en el ambito de
humanidades y educacion, ocurre igualmente en
Ingenieria [10]. Las competencias transversales en
comunicacion y tecnologia necesarias son considera-
das por algunos una variaciéon de la comunicacion
escrita tradicional. La creacion de videos de acuerdo
con la taxonomia de Bloom adaptada a la era digital
[8], exige movilizar habilidades de pensamiento de
orden superior, de alto nivel cognitivo, que incluyen
las acciones de la comprension, la planificacion de la
filmacioén, dirigir, crear, combinar y cooperar. Puesto
que los universitarios, independientemente de la
disciplina, se pueden considerar nativos digitales [1],
no debieran de tener dificultades con la produccion de
videos; no obstante, se requiere practica y experiencia
que no todos tienen, ya que usar esta tecnologia para
socializar con amigos no es lo mismo que para el
aprendizaje, desarrollar pensamiento critico o habili-
dades comunicativas.

En el contexto de Informatica podemos encontrar
diferentes ejemplos para incluir la produccion de
videos [7] como puede ser a modo de demo para
sustituir la presentacion de un proyecto o realizar una
visita guiada de un sistema o presentacion de traba-
jos [5].

Al mismo tiempo, podemos ya encontrar estudios
sobre la opinion de los estudiantes en su experiencia
como productores de videos en contextos universita-
rios. Asi, si pueden elegir entre realizar un trabajo
escrito o un video, los que eligen esta opcioén valoran
mejor la experiencia en unos casos [14, 18]; pero,
igualmente, podemos encontrar otros que siguen
prefiriendo la realizacion de trabajo escrito [9, 16]
mas por la diferencia de tiempo y esfuerzo que con-
lleva o por cémo se tiene en cuenta en la evaluacion
que por las dificultades técnicas.

Igualmente tenemos ejemplos de contextos donde
los videos producidos por los estudiantes son valora-
dos por sus compafieros y encontramos que al ser
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revisados por sus pares se esfuerzan mas y producen
videos de alta calidad [10, 13, 18] por la presion
social del escrutinio de sus pares.

2.2. Aprendizaje informal con la practica
del video

En la actualidad nuestros adolescentes usan fre-
cuentemente el video, tanto para divertirse como para
informarse. Segin el Observatoire des réseaux so-
ciaux 2013 — Ifop®, en Francia el 65% de jovenes de
12 a 15 afios desarrollan practicas de creacion de
videos y el 82% de los adolescentes de entre 16 y 18
afios han realizado y publicado alguna vez algin
video para una red social. Los jovenes adquieren
fuera de clase competencias digitales y el video se ha
convertido para ellos en una herramienta de consumo
mediatico habitual y esto supone consecuencias
positivas y negativas dentro de la escuela [13].

De manera general, el aprendizaje informal se de-
sarrolla fuera del marco institucional dedicado a la
formacidn, en este caso sobre todo ligado a la publi-
cacion de videos en redes sociales, por ello su natura-
leza “informal”, por oposicion a los aprendizajes
formales que provienen directamente de la educacion
o de la formacion profesional [6].

Los estudiantes capitalizan a lo largo de su vida
conocimientos explicitos, sacados de su aprendizaje
formal, de diferentes formaciones que hayan seguido,
junto con sus conocimientos implicitos, adquiridos de
manera informal a través de vivencias o practicas
personales. De ahi el interés de capitalizar en el DUT
Informatica, en el primer afio de estudios, esos cono-
cimientos y saberes informales acerca de la produc-
cion, edicion y publicacion de videos, para transferir-
los a una situacion de ensefianza-aprendizaje y en
nuestro caso concreto para adquirir conocimientos en
otra area, el area de la Gestion de Proyectos.

Esta experiencia y segin [6] permite motivarles
mediante un objetivo de interés (la realizacion de un
video sin enseflanza formal) de manera que el apren-
dizaje toma forma y se fija en su mente, casi sin darse
cuenta. Ademas, permite aprender a partir de lo
hecho. En [13] se confirma gracias a un estudio
realizado a 2.712 alumnos de entre 10 y 17 afios
sobre los efectos de las pedagogias usando las TIC y
el video en clase. De esta encuesta se deduce que los
alumnos estdn mas motivados y mas reactivos cara a
los aprendizajes utilizando este medio (video).

3. Implantacion del “proyecto
video”

Nuestra experiencia de adaptacion de la colabora-
cion interuniversitaria en docencia, basada en la

3 IFOP : Instituto de sondeos de opinion y de estudios de Marke-
ting y medios de comunicacion.

creacion de videos por parte de estudiantes como
herramienta docente introductoria al trabajo en equi-
po en un ambito universitario de capacitacion profe-
sional en informatica, ha pasado de una colaboracion
de nivel nacional [4, 12] a una transfronteriza [21].
Asi, afrontamos la adaptacion de nuestra experiencia
anterior de colaboracion entre la Facultad de Informa-
tica de San Sebastian (FISS) de la UPV/EHU vy la
Universidad de la Rioja (UR) para su aplicacion en el
IUT de Bayonne Pays Basque de la Université de Pau
(Francia) de cara a la exposicion temprana de los
estudiantes de primer curso de DUT Informatica a los
mismos conceptos, técnicas y procesos del area,
aunque con un valor afadido de servir como herra-
mienta de alineacion y coordinacion del trabajo en un
proyecto que los grupos de estudiantes deben realizar
a lo largo de los dos afios de formaciéon como parte
troncal de la misma.

En la descripcion de la experiencia, nos centrare-
mos en la adaptacion realizada y algunos de los
resultados obtenidos, que indican que hemos logrado
algunos de los beneficios previstos, tanto en los
estudiantes y en los profesores como en el propio
centro de la aplicacion de esta experiencia, poniendo
en valor resultados mas alla de los aspectos técnicos
de gestion que permiten facilitar el futuro desempefio
de los estudiantes en los proyectos por venir a lo
largo de su experiencia en el Diploma. De donde
proviene mucho del valor afiadido de la experiencia
es de los aspectos diferenciadores con respecto de
nuestra anterior experiencia. Concretamente la expo-
sicion temprana, nada mas empezar los estudios, de
estudiantes de origenes muy heterogéneos que no se
conocen entre si, con habitos y capacidades de trabajo
dispares, pero que deben afrontar a futuro un impor-
tante esfuerzo académico en el desarrollo de un
proyecto en equipo estable en el tiempo, dirigidos por
profesores pero con clientes e interesados reales, y en
ocasiones trabajando fuera del Instituto, etc.

Mientras que la experiencia en la FISS y la UR se
desarrolla en una asignatura especifica, su imparti-
cion en el IUT concierne a diferentes asignaturas y
por lo tanto afecta varios profesores de un departa-
mento [21]. En el IUT se desarrolla un Proyecto
Tutorizado durante todo el afio y sirve de soporte para
los conocimientos y habilidades a desarrollar durante
la formacion. No se debe confundir con un trabajo
especifico de una asignatura, es un espacio de expe-
rimentacion interdisciplinario y transversal.

Como una actividad dentro de ese proyecto tutori-
zado y desarrollando la idea de la cooperacién trans-
fronteriza se propone que se incorpore en las practi-
cas del departamento informatico una experiencia
observada en la FISS: el “Proyecto Video”. En este
proyecto, los estudiantes son agrupados a principio de
curso en grupos de cuatro, y se les plantea el crear y
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publicar un video en Internet, con unas caracteristicas
concretas:

e Objetivo/tematica: el primer afio de la experien-
cia fue de divulgacion del propio Instituto, diri-
gido a futuros estudiantes; el segundo de con-
cienciacion en ciberseguridad a jovenes de entre
12 y 16 afios.

e Especificacion técnica: el video, publicado en
una plataforma de acceso libre y de una duracion
maxima de dos minutos, debia publicarse bajo
una licencia de derechos de autor Creative
Commoms que debe aparecer en el propio video,
junto a las referencias necesarias en caso de uti-
lizar materiales de terceros. Igualmente, las per-
sonas reconocibles participantes debian dar su
aprobacion y aparecer en los créditos, junto a la
referencia al [UT y su logo.

e Encargo y plazos: el desarrollo del proyecto se
limita a dos semanas o menos (12-14 dias), con
una dedicacion individual de cada participante
de entre dos y cinco horas, en funcion de los co-
nocimientos previos en edicion y publicacion de
video, la capacidad de trabajo en equipo y el ni-
vel de calidad planificado para el video.

Entre los argumentos avanzados a favor de la in-
corporacion del “Proyecto Video” se pueden destacar:
(1) ofrecer una actividad que facilite la implica-
cién/motivacion de los alumnos considerando que no
tenian que utilizar habilidades particulares salvo las
utilizadas regularmente en su vida cotidiana: producir
videos con teléfono movil y publicarlos en Internet,
trabajando en grupo e (2) incorporar una actividad de
pedagogia inversa mediante aprendizaje informal,
basada en la aproximacion de learning by doing [4],y
compartida entre todos los miembros del departamen-
to para su explotacion en las respectivas asignaturas,
en base a la experiencia comun de todos los estudian-
tes al haber afrontado el mismo proyecto.

4. Evaluacion y valoracion

Es destacable mencionar que todos los grupos
completaron la realizacién del Proyecto Video en
plazo, sin tener problemas mayores, y con dedicacion
individual al mismo dentro del tiempo estimado para
el proyecto, especificamente el 43,6% dedico entre 2
y 4 horas, y en total el 46,6% de los grupos dedico
entre 10 y 14 horas.

Tras la implantacion del proyecto, llega una fase
importante, la de valoracion de los mismos y del
proceso por parte de profesores y estudiantes.

4.1. Criterios de evaluacion de los videos

Los videos estan evaluados segln tres familias de
criterios: Calidad basica, Calidad avanzada y Gene-
ral.
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e Calidad basica: Son criterios explicitamente exi-
gidos en el enunciado y verificables sin ambi-
giiedad, tales como: Video accesible en la web,
Mensaje encargado abordado, Aparecen elemen-
tos factuales, Duracion entre 1-2 minutos, Lista-
do de participantes => puntuacion de 0 a 10.

e Calidad avanzada: Son criterios mas subjetivos
tales como Calidad de la imagen, Calidad del
sonido, Claridad del mensaje, Oportuni-
dad/Originalidad del escenario => puntuacion de
Oas.

e General: Evalta la apreciacion global del video
=> puntuacién de 1 a 5.

Por lo tanto satisfaciendo estrictamente el
enunciado, el video obtiene los 10 puntos de Calidad
Basica y al menos el punto minimo de la evaluacion
General, lo que en total garantiza un 11/20.

4.2. Evaluacion de los videos por los
profesores y alumnos

Una vez todos los grupos entregaron en plazo, cada
uno de los videos ha sido evaluado por profesores del
IUT y profesores de la FISS, evaluando entre 6 y 7
videos por cada profesor. En una sesion plenaria en
videoconferencia, con todos los profesores implica-
dos, se visualiza cada video y los profesores que lo
han calificado presentan y argumentan sus notas para
su debate y consensuar asi la nota. El proceso facilita
la convergencia de apreciacion de criterios y de
calificacion. Estos datos permiten obtener el punto de
vista de los profesores.

La nota media sobre 20 de las calificaciones otor-
gadas por los profesores fue 16,05, lo que indica la
alta calidad de los videos realizados, con una desvia-
cion promedia de solamente 2,11. Salvo en un caso,
todos los videos obtuvieron una nota superior a 12.
Pueden verse todas las valoraciones en la figura 1.
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Figura 1: Notas de los videos por profesores.

Antes de comunicar las notas, se seleccionan seis
videos (dos con notas altas, dos con intermedias y dos
con notas bajas) que cada alumno visualiza y evalta
con los mismos criterios que los utilizados por los
profesores: Calidad basica, Calidad avanzada y Gene-
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ral. La visualizacidon y evaluacion de los seis videos
se hace secuencialmente, sin posibilidad de vuelta
atras. El orden de presentacion de los videos es el
siguiente: mediano, bajo, alto, mediano, alto, bajo. De
esta manera los estudiantes pueden reflexionar sobre
el trabajo realizado en comparacion con el de otros y
situarlo en perspectiva.

4.3. Sesion de retroalimentacion 'y
valoracion mediante encuesta

Antes de comunicar estos resultados, se mantiene
una sesion dedicada a la puesta en comun y retroali-
mentacion sobre la experiencia del “proyecto Video”.
Se trata de una sesion plenaria presencial, con los
alumnos y los profesores implicados del Departamen-
to Informatica del IUT de y de la FISS. Se exponen
los objetivos del proyecto, con especial incidencia en
la pedagogia inversa, es decir disponer de una expe-
riencia compartida sobre un problema de tipo: encar-
go <=> produccién <=> evaluacion. Esta experiencia
puede entonces servir de referencia para ilustrar
aspectos terminoldgicos, técnicos y metodologicos en
el area de gestion de proyectos en otras asignaturas.

En la sesion de debriefing los alumnos han contes-
tado a una serie de preguntas explicitamente agrupa-
das en cuatro familias: Producto, Grupo del proyecto,
Planning/Proceso (de gestion) y Balance.

Las preguntas han sido negociadas entre los profe-
sores implicados, para que puedan servir de material
complementario en las futuras clases de otras asigna-
turas y en términos generales recogen valoraciones
sobre:

e Producto: Satisfaccion de los implicados (pro-
ductores, promotores, publico objetivo y profe-
sores).

e Grupo del proyecto: Satisfaccion con los com-
ponentes y su implicacion en el grupo.

e Planning / Proceso: Satisfaccion con el desarro-
llo y la dedicacion.

o Balance: Satisfaccion global y aprendizaje.

5. Resultados obtenidos

Tras comprobar la viabilidad de la experiencia el
primer afio [21], en el segundo planteamos dos en-
cuestas a fin de obtener informacion de los estudian-
tes sobre dos aspectos diferentes de la experiencia:
por un lado, sobre su satisfaccion y el aprendizaje
percibido; por el otro, sobre la experiencia previa en
edicion y publicacion de video, las herramientas y
plataformas utilizadas y las capacidades y competen-
cias adquiridas durante el proyecto. Algunos de los
resultados de ambas se sintetizan a continuacion, y
datos completos se presentan en los Cuadros 1 y 2.

Este curso, de los 84 estudiantes participantes en la
elaboracion de 21 videos, han respondido a la primera

encuesta planteada 39, de los cuales 3 no lograron
completarla satisfactoriamente, y 38 a la segunda, es
decir, solamente el 45,2%. Dentro de la gestion del
proyecto de colaboracion se ha identificado ya como
una opcion de mejora prioritaria aumentar el nimero
de respuestas otorgadas, ante la evidencia de que se
requiere una muestra mas amplia para poder sustentar
mejor las hipotesis.

Si% | No%
PRODUCTO
(Satisfecho con el resultado? 74,4 17,9
(El promotor estara satisfecho con el resultado? | 71,8 | 20,5
(El publico objetivo apreciara el video? 79,5 | 12,8
(Responde a las exigencias del enunciado? 79,5 | 12,8
GRUPO
(Satisfecho con el funcionamiento del grupo? 744 | 179
(Satisfecho con continuar con este grupo? 84,6 | 7,7
¢ Satisfecho con tu implicacion en el grupo? 744 | 17,9
PROCESO
(Actuarias de la misma forma si se hiciera de 43,6 | 48,7
nuevo?
¢ Satisfecho con el desarrollo del proyecto? 79,5 12,8
(Satisfecho con el ratio tiempo/resultado? 76,9 | 154
BALANCE
(Te ha gustado el proyecto? 69,2 | 23,1
(La experiencia te ha permitido diferenciar las 74,4 17,9
nociones de Producto, Grupo de proyecto y
Proceso?

Cuadro 1. Satisfaccion y aprendizaje con el
proyecto (7,7% no completo la encuesta).

5.1. Sobre la satisfaccion y aprendizaje

Como puede verse en el Cuadro 1 a la mayoria
(69,2%) les ha gustado el planteamiento del proyecto
y estan satisfechos con el resultado (74,4%) y con el
desarrollo del proyecto (79,5%), aunque un alto
porcentaje (48,7%) declara que afrontaria el proyecto
de otra manera. Asimismo, estan igualmente satisfe-
chos con el funcionamiento como grupo (74,4%) por
lo que un porcentaje aun mayor (84,6%) estarian
dispuestos a continuar con el mismo grupo.

Respecto al aprendizaje conseguido con la expe-
riencia, el 74,4% declara que le ha permitido diferen-
ciar conceptos basicos del area de gestion de proyec-
tos: producto, grupo y proceso. Este porcentaje ratifi-
ca nuestra hipdtesis del potencial del aprendizaje a
partir de lo hecho.
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Practicas personales previas

si NO Mas de 3 Personal Académico | Ambos

Grabacion 25 (65,8%) 13 (34,2%) 13 (52%) 21 (84%) 9 (36%) 5 (20%)
Edicion 23 (60,5%) 15 (39,5%) 15(62,2%) | 18(78,3%) | 10(43,5%) | 5(21,7%)
Publicacion 15 (39,5%) 23 (60,5%) 9(60%) 15 (100%) 3(20%) 3 (20%)
Herramientas utilizadas
Herramientas Smartphone Ordenador GoPro Camara Otro

17 (44,7%) 11(28,9%) 8 (21,1%) 7 (18,4%) 4 (10,5%)
Aplicacion de edicion Sony Vegas Premier Pro Windows Movie Maker Final Cut

12 (31,6%) 8(21,1%) 6 (15,8%) 5(13,2%)
Web para publicar YouTube 36 (94,7%)

Competencias personales posteriores. Mejora en...

Grabacion S 19 (50%)

NO 18 (47.4%)

No responde 1 (2,6%)

Edicion Si 25 (65,8%)

NO 12 (31,6%)

No responde 1 (2,6%)

Publicacién S 19 (50%)

NO 18 (47,4%)

No responde 1 (2,6%)

Cuadro 2: Resultados ante competencias sobre videos.

5.2. Experiencia previa y aprendizaje en
edicion, grabacion y publicacion de
videos

En la encuesta se les preguntaba acerca de la expe-
riencia previa en grabacion, edicion y publicacion de
video. Algunos resultados de interés son (para pre-
guntas y resultados completos, véase el Cuadro 2)
que, en lo que a experiencia previa se refiere, once
estudiantes (28,9%) manifestaron tener experiencia
previa en las tres actividades (grabacion, edicion,
publicacion), el mismo numero de los que manifesta-
ron haber grabado y publicado con anterioridad. Los
que manifestaron haber editado y publicado con
antelaciéon son catorce (36,8%), mientras que la
mayoria corresponde, por estrecho margen, a los que
manifestaron haber editado y grabado con antelacion,
siendo un total de diecisiete (44,7%).

Lo que nos ha resultado mas llamativo es el resul-
tado obtenido sobre la grabacion de videos: Espera-
bamos un porcentaje mayor, mas cercano al 100% en
la grabacion de videos, por considerarlos nativos
digitales. Nativo digital es el que ha nacido después
de los 80 en un entorno rodeado de tecnologia y con
habilidades tecnologicas diferentes a la generacion
anterior [1, 19], también llamados millenials, net
generation o i-generation. Algunas de sus caracteris-
ticas: se han “nutrido” de tecnologia, son mas sofisti-
cados en el uso de internet y dispositivos moviles que
la generacion anterior; usan productos tecnologicos
complejos sin dificultad; estan comodos haciendo
mas de una cosa a la vez (multitarea); no utilizan solo
texto, tienden al uso de graficos y medias para comu-

nicarse. También hay estudios que dicen que no son
tan homogéneos como se tiende a pensar [20]. La
creacion multimedia puede no estar entre esas tecno-
logias que se les pueden suponer a los estudiantes de
primero, segun este estudio [20]. En nuestro caso, no
se trata de una mera grabacion, puesto que es un
video que precisa de un guidén previo y de cierta
planificacion. La sesion de debriefing nos ha permiti-
do comprender que muchos estudiantes respondieron
como si nunca hubieran grabado video porque en-
tendian que se les preguntaba acerca del contexto
“formal” de aprendizaje. En ese caso, la mayoria
nunca habian realizado una actividad como ésta en su
programa curricular anterior pero admitian que si
habian grabado videos en su area personal.

Igualmente nos ha resultado llamativo que hubiera
habido antes del Proyecto Video mas estudiantes que
habian “editado y publicado” a “grabar y publicar”,
aunque han sido muy pocas personas las que han
respondido. En cualquier caso, lo que menos habian
hecho era publicar y algunos que no habian grabado
si habian editado. De trece estudiantes que no habian
grabado, siete si habian editado.

Realizado el proyecto, en la encuesta se les pregun-
taba acerca de las herramientas y plataformas de
publicacion de video utilizadas en el mismo. En este
caso, en lo que a herramientas y plataformas se refie-
re, no ha habido sorpresas, los smartphones y YouTu-
be han sido los predominantes.

Finalmente, preguntamos acerca de las competen-
cias personales adquiridas con el proyecto en lo que a
grabacion, edicion y publicacion de video se refiere,
constatando que la edicion de video es la competencia
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sobre la que los estudiantes perciben mayor mejora
tras la realizacion del proyecto.

6. Conclusiones

En este articulo hemos presentado la experiencia de
utilizar un proyecto de creacion de un video por parte
de estudiantes sin instruccion formal alguna, basan-
donos exclusivamente en sus capacidades, como
nativos digitales que (creemos que) son, de uso de
tecnologias y de aprendizaje informal durante el
proceso. La localizacion de nuestra positiva experien-
cia previa para trasladarla a un entorno académico
diferente en muchos aspectos (pais, sistema educati-
vo, capacitacion de los estudios, caracterizacion de la
asignatura, impacto en otras) y realizarla con estu-
diantes también diferentes (edad, nacionalidad, origen
académico) nos ha permitido verificar su viabilidad e
interés para casi cualquier asignatura, estudios o
universidad.

Ademas de los niveles de satisfaccion observados
en los diferentes colectivos implicados (estudiantes,
profesores, responsables de la experiencia) hemos
extraido algunos datos que nos han permitido re-
flexionar sobre el uso del video en la docencia, las
caracteristicas del aprendizaje realizado, los usos y
costumbres de trabajo al respecto de los estudiantes y
la viabilidad de la experiencia.

Por ejemplo, hemos visto que el video es una bue-
na herramienta para involucrar a los estudiantes en un
aprendizaje informal como punto de partida para un
aprendizaje formal. Ademas, los estudiantes poseen
habilidades suficientes o son capaces de adquirirlas
facilmente para llevar a cabo la tarea. La calidad de
los videos presentados y la satisfaccion con la reali-
zacion asi lo demuestran. Pero es el hecho de que
todos los estudiantes de primero que afrontaron la
experiencia la llevaron a buen puerto cumpliendo en
alcance, plazos, dedicaciéon y calidad exigida lo que
nos lleva a concluir que este tipo de experiencias
docentes son plenamente viables.

Incorporar la valoracion para contrastar lo que
otros compaiieros han hecho redunda en el aprendiza-
je informal incorporando un elemento reflexivo.

Disponer de este proyecto finalizado posibilita su
uso como referencia para asignaturas como Gestion
de Proyectos, Entorno contable, Financiero, Juridico
y Social o Gestion de Sistemas de Informacion, al
exponer a los estudiantes a situaciones y problemati-
cas propias de dichas areas de conocimiento y dotar-
les de un marco de referencia comun sobre el que el
profesorado puede ayudarles a reflexionar para identi-
ficar buenas practicas, aquilatar la dificultad de
ciertos problemas-tipo o identificar riesgos comunes
en diferentes areas; en general, exponerlos a conoci-
mientos y areas de aplicacion de relevancia en su
futuro profesional.

Podemos afirmar que es una practica que, con las
debidas consideraciones, puede ser implementada por
cualquier profesor universitario que desee utilizar el
video en su practica docente.
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