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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo crear contenidos audiovisuales
informativos para mejorar la comunicacion digital de la carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Informatica con la implementados en un canal de YouTube.

Para la produccion del contenido audiovisual, se emple6 una metodologia de tres pasos:
preproduccién, produccion y posproduccion. En la preproduccion se identificd la
informacion, se elaboraron guiones y se planificaron aspectos como camaras, planos y
angulos. La produccion incluyé la filmacion del material segun lo planificado, mientras que
en la posproduccién se realizo la edicion de color, efectos, transiciones y ajustes de audio.
Se utiliz6 un tipo de investigaion aplicada, documental ya que implicé una revision
bibliografica en articulos cientificos, libros e incluso en los sitios web oficiales
institucionales de la UNACH. La investigacion es de disefio no experimental tuvo un
alcance propositivo, dirigido hacia la poblacién indirectamente beneficiada que incluye a
docentes, estudiantes e incluso a jovenes interesados en formar parte de la carrera. Los
resultados de la investigacion han aportado significativamente a la integracion de contenidos
audiovisuales en un canal de YouTube, lo que ha mejorado notablemente la comunicacion
digital en la carrera. La adaptacion de estos contenidos a las necesidades y preferencias de
la audiencia ha promovido una mayor identificacion con el material y una participacion mas
activa en la plataforma de YouTube. En este sentido, la produccién audiovisual y la creacion
de contenidos han enriquecido de manera efectiva la comunicacion digital en la Carrera de

Pedagogia de la Informaética, potenciando tanto la investigacion como la difusion educativa.

Palabras claves: Creacion de videos, Gestion Académica, Vinculacién, Titulacién, Carrera

de Pedagogia de la Informatica, YouTube.



ABSTRACT
The present research aims to create informative andicvisuzl content to improwve the digital
communication of the Pedagogy of Experimental Sciences Computer Science degree by
implementing 2 YouTube channel. A three-step methodology was used to produce audiowisual
content: pre-production, production, and post-production. The information was identified in pre-
production, scripts were developed, and aspects such as cameras, shots, and angles were planned.
The producticn included filming the material as planned, while in post-production, color editing,
effects, transitions, and audic adjustments were carried out. Applied documentary research was
uzed since it inveolved a2 bibliographic review of scientific articles, books, and even the official
mnstitutional websitez of UMACH. The research 1z non-experimentsl and haz a2 proactive scope
aimed at the indirectly benafited population, including teachers, students, and even young people
imterested m being part of the degree. The research results have significantly contributed to
mtegrating audiovisuzl content mto a YouTube channel, dramatically mproving digital
comumumcstion inthe courze. Adapting these contents to the needs and preferences of the audience
has promoted greater identification with the material and more active participaticn in the YouTube
platform. In this sense, audiovisual production and comtent creation have effectively enriched
digital communication in the Computer Science Pedagogy Degree, promoting research and

educational diszemination.

Keywords: Video Creation, Academic Management, Engagement, Graduastion, Pedagogy of
Computer Science, YouTube.
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CAPITULO I. INTRODUCCION

1.1. Antecedentes

La creacion de audiovisuales se ha convertido en una herramienta fundamental para
promocionar una carrera en la actualidad es importante contar con informacion relevante y
actualizada sobre el tema. Para ello, se usé mediante buscadores especializados en
investigacion académica como Google Académico, Scopus y SCiELO se convierten en

herramientas indispensables.

Segun un estudio realizado por Ramirez et al. (2023), se ha observado un aumento
significativo en el uso de audiovisuales en el ambito de la educacion superior como estrategia
para promover programas de estudio y atraer a potenciales estudiantes. Los autores sefialan
que los jovenes de hoy en dia son nativos digitales y se sienten atraidos por contenidos
visuales y dindmicos. Ademas, los audiovisuales tienen la capacidad de transmitir mensajes
de manera mas impactante y memorable, captando la atencion del publico objetivo y

generando un mayor interés en una carrera universitaria especifica.

Asimismo, un estudio realizado por Guzman (2021) investigd el impacto de los
videos promocionales en la eleccion de una carrera universitaria. Los resultados indicaron
que los videos audiovisuales que destacaban las ventajas y beneficios de una carrera
especifica, como oportunidades de empleo, practicas profesionales y experiencias de
aprendizaje, tenian un impacto significativo en la decision de los estudiantes de elegir esa
carrera en particular. Estos hallazgos respaldan la idea de que los audiovisuales son una
herramienta eficaz para promocionar y persuadir a los estudiantes sobre las ventajas de una

determinada carrera universitaria.

Ademas, segun un informe de marketing educativo publicado por la firma de
consultoria ABC Education (2021), se destaca que las instituciones educativas estan
invirtiendo cada vez més en la creacion de videos promocionales y contenido audiovisual
para mostrar la experiencia educativa, las instalaciones y los logros de sus programas
académicos. Este enfoque audiovisual se ha convertido en una estrategia clave para generar

una impresion positiva y diferenciarse en un mercado altamente competitivo.

15



1.2. Formulacion del problema

¢Cudl es el impacto de la creacion y difusion de contenidos audiovisuales informativos en
un canal de YouTube sobre la percepcion de los estudiantes y su interés en la carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica, en cuanto a la gestion académica,

vinculacion y proceso de titulacion?

1.3. Justificacion

La Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica es una carrera de gran relevancia
academica y profesional en la actualidad. Ademas, es una disciplina en constante evolucion
que requiere informacion actualizada ya que se enfoca en la formacion de docentes
especializados en tecnologia e informatica. Sin embargo, existe una falta de materiales
audiovisuales informativos que aborden de manera clara y completa los aspectos

fundamentales de la gestion académica, vinculacion y proceso de titulacion para esta carrera.

Por lo tanto, la creacién de contenidos audiovisuales informativos puede contribuir
significativamente al desarrollo y promocion de la carrera por medio de un acceso sencillo
y rapido en la plataforma de YouTube para transmitir informacion relevante y puedan
abordar temas especificos de la carrera en cuanto a la gestién académica, vinculacién y
proceso de titulacion. Ademas, estos materiales podrian ser utilizados por estudiantes,
profesores, investigadores y la comunidad en general para comprender mejor los aspectos
fundamentales de la carrera y asi tomar decisiones informadas en cuanto a su formacion

académica y profesional.

Por tal razon, la creacion de estos contenidos audiovisuales educativos también puede
tener un impacto positivo en la vinculacion entre la carrera y la comunidad, al fomentar la
difusion de informacion relevante sobre la misma y promover la participacion de diferentes
actores para procesos educativos. Ademas, la utilizacion de tecnologias audiovisuales para
la creacion de estos materiales podria hacerlos mas accesibles y atractivos para una audiencia
diversa, heterogénea y la comunidad en general, con el fin de mejorar la calidad informativa

para promover el desarrollo de la comunicacion en la carrera.
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1.4.0bjetivos

1.4.1. General

Crear contenidos audiovisuales informativos para mejorar la comunicacion digital de la
carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica con la implementados en

un canal de YouTube.

1.4.2. Especificos

e Estructurar las bases tedricas de una metodologia para la produccién audiovisual de
contenidos para plataformas digitales que sirva de impulso para la investigacion.

o ldentificar la informacion relevante sobre temas de gestién académica, vinculacién
y proceso de titulacion de la carrera Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Informatica.

e Desarrollar guiones literario, técnico y gréfico de los contenidos informativos Utiles
y significativos de la carrera.

e Producir el contenido audiovisual de los contenidos informativos de la carrera de

Informética.

17



CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1.Produccion audiovisual

La produccion audiovisual comprende un amplio espectro de actividades relacionadas con
la creacion y ejecucion de material visual y auditivo, que incluye diversos formatos como
peliculas, programas de television, anuncios publicitarios, videos musicales, documentales
y videos corporativos, entre otros. Este proceso abarca todas las etapas necesarias para llevar
a cabo un proyecto audiovisual, desde su concepcion inicial hasta la distribucion del
producto finalizado. A continuacion, se presentan una serie de trabajos que contribuyen al

desarrollo del tema de investigacion y respaldan la postura mencionada previamente.

La produccion audiovisual engloba el proceso de creacion y ejecucion de contenidos
visuales y auditivos, abarcando una variedad de formatos como peliculas, programas de
television, comerciales, videos musicales y otros medios audiovisuales. Segin Marino et al.
(2020), "la produccién audiovisual implica la planificacion, grabacion y postproduccién de

material visual y sonoro para transmitir un mensaje o contar una historia" (p.81).

Por lo tanto, Cortez (2022), menciona que, “Al crear productos audiovisuales, los
creadores deben tener en cuenta que los espectadores son individuos con perspectivas,

emociones, creencias y experiencias diversas” (p.32).

La produccion audiovisual se basa en el uso de tecnologias y equipos especializados.
Segin Manzano & Gomes (2019),"la produccion audiovisual se ha beneficiado de los
avances en tecnologia digital, que han facilitado la captura, edicion y distribucion de
contenido audiovisual" (p.45). Estas tecnologias incluyen camaras de alta definicion,

software de edicion de video y sistemas de sonido de calidad profesional.

Al producir productos audiovisuales, es fundamental que los creadores reconozcan
la diversidad de los espectadores, teniendo en cuenta sus diversas perspectivas, emociones,
creencias y experiencias. Para transmitir nuestra idea de manera efectiva, podemos emplear

una variedad de enfoques y técnicas en la produccién del video.
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Fig. 1 Produccién audiovisual

Nota: La imagen esta basado en Ldpez (2019) Elaboracidon propia

2.2.Planificacion Audivisual

En la etapa de planificacion desempefia un papel fundamental en la produccion audiovisual
al establecer metas, definir el enfoque creativo y determinar los recursos necesarios para la
ejecucidn del proyecto. La planificacion abarca diversas actividades indispensables para el

proceso.

De acuerdo con la investigacion de Bley & Cardenas (2019) define que, la
planificacion desempefia dos funciones fundamentales en las organizaciones: una funcion
protectora y una funcién afirmativa. La funcion protectora tiene como objetivo reducir la
incertidumbre y minimizar los riesgos en el entorno empresarial, estableciendo las
consecuencias de las acciones administrativas especificas. Por otro lado, la funcion
afirmativa de la planificacion busca mejorar el éxito general de la organizacion. Ademas, la
planificacion también tiene como proposito coordinar los esfuerzos y los recursos dentro de

la organizacion.

2.2.1. Material Informativo

La creacién de material informativo implica el desarrollo y produccion de contenido con el
objetivo de proporcionar informacion a una audiencia determinada. Este contenido puede
adoptar diversas formas, como articulos, informes, presentaciones, folletos, videos, podcasts

y publicaciones en redes sociales.
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Por consiguiente, la creacion de material informativo abarca varias etapas, entre las
que se incluyen la investigacion, la recopilacion de datos relevantes, la organizacion de la
informacidn, la redaccion del contenido y, de ser necesario, la incorporacion de elementos

visuales.

En su investigacion, Buitrago (2021) indico que después de presentar el contexto y
argumentar la necesidad y estructura de los servicios de documentacion audiovisual, se
procedié a abordar las actividades relacionadas con dicha documentacion. Durante esta
etapa, se profundiz6 en conceptos esenciales de la documentacion audiovisual, como su

definicion, funciones y el valor que aporta.

2.2.2. Audiencia

Entender a la audiencia implica tener conocimiento y comprension de las particularidades,
requerimientos, intereses y preferencias del grupo al cual se dirige un mensaje o
comunicacion. Este aspecto es fundamental en toda forma de comunicacion, ya sea en
marketing, publicidad, presentaciones, contenido en linea u otros contextos donde se busca

transmitir informacion.

Segun la investigacion Paris (2021), comprender a la audiencia implica no solo tener
informacion, sino también profundizar en el andlisis de las caracteristicas especificas,
necesidades, intereses y preferencias del grupo al que se dirige un mensaje o comunicacion.
Este conocimiento profundo permite ajustar el contenido y el tono del mensaje de manera
precisa, asegurando una mayor conexion y resonancia con la audiencia objetivo. Esta
comprension va mas alla de simples datos demogréficos, involucrando aspectos

psicograficos y culturales que pueden influir en la percepcion y respuesta del pablico.

Es un elemento esencial en cualquier tipo de comunicacion, ya sea en marketing,
publicidad, presentaciones, contenido en linea u otros contextos donde el objetivo es
transmitir informacion (Perero & Israel, 2024). Una comprension sélida de la audiencia no
solo aumenta la efectividad de la comunicacion, sino que también puede influir en la

construccidn de relaciones mas solidas y duraderas con los receptores del mensaje.
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2.3.Guiones

Un guion es una herramienta fundamental en el ambito audiovisual, desempefiando un papel
crucial en la creacion de peliculas, programas de television y obras teatrales. Este documento
escrito actla como una hoja de ruta para los actores, directores y demas miembros del equipo
de produccion al delinear detalladamente la historia, los didlogos, las escenas y las
indicaciones técnicas. Ademas de proporcionar una estructura narrativa, el guion establece
el tono, el ritmo y la atmosfera de la obra, permitiendo a los realizadores plasmar su vision

artistica y comunicarla de manera efectiva al pablico.

El guion es un elemento fundamental en la produccion audiovisual, ya que
proporciona la estructura y el contenido narrativo de una obra. Segin Bermudez (2020), "el
guion es un documento escrito que describe los dialogos, acciones, escenas y otros elementos

necesarios para contar una historia visual y auditiva™ (p.50).

De acuerdo en su investigacion Holgin & Useche (2021), define que, es un
tratamiento que contiene dialogos definitivos y describe de manera detallada la historia, los
didlogos, las acciones, los escenarios y otros elementos necesarios para la realizacién del

proyecto audiovisual.

2.3.1. Tipos de Guiones

La creacion de guiones literarios es crucial para la elaboracion de contenidos audiovisuales.
Estos guiones ofrecen una estructura narrativa sélida, claridad en la comunicacion,
coherencia en la presentacion de ideas, asi como una planificacion y organizacion eficientes.
Ademas, contribuyen a mejorar el flujo narrativo de la obra. Aprovechar estas ventajas te
permitira crear contenidos audiovisuales efectivos, atractivos y bien estructurados, capaces

de transmitir informacion de manera impactante y memorable.

De acuerdo con la investigacion realizada por Sarmiento & Rodriguez (2020), se
destaca que, para analizar los modelos y personajes presentados en diversos medios
audiovisuales, es esencial comprender, en primer lugar, el fundamento béasico de su
construccién. Como punto de partida, en la base de cualquier método de construccion
narrativa se encuentran tres elementos fundamentales: el personaje, la accion y el conflicto,

los cuales se entrelazan para dar forma a la estructura dramatica.
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Tabla 1 Guiones

No.

Tipos

Conceptos

1

Guion Técnico

El guion técnico incluye
informacion detallada sobre los
aspectos técnicos necesarios para
Ilevar a cabo la produccién
audiovisual, como las locaciones,
el equipo de filmacién, los
actores, el disefio de produccion,
la iluminacion, el sonido, los

efectos visuales, entre otros.

2

Guion Literario

El guion literario es una
herramienta fundamental en el
proceso de preproduccion de una
obra audiovisual, ya que
proporciona una vision clara de
la historia, los dialogos, la
estructura de las escenas y otros

elementos narrativos.

2.4.Edicion Audivisual

La edicidén es un proceso esencial en el mundo de la creacion audiovisual. En cine, television

y ambitos digitales, desempefia un papel fundamental al transformar material bruto en obras

finalizadas y coherentes. Implica la seleccién, organizacion y manipulacién de elementos

visuales y auditivos para construir una narrativa solida y cautivadora.

Mediante técnicas como el montaje, la correccion de color, la mezcla de sonido y la

insercion de efectos visuales, el editor colabora estrechamente con el director y el equipo de

produccion para dar vida a la vision creativa y transmitir emociones al espectador (Valdés

etal., 2019). La edicion, en definitiva, es el arte de fusionar imagenes y sonidos en una obra

que trasciende las barreras técnicas y se convierte en una experiencia audiovisual impactante.
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La edicion es una etapa fundamental en la produccion audiovisual, donde se
seleccionan, ordenan y manipulan los elementos visuales y auditivos para crear una narrativa
coherente y atractiva. Segin Hernandez (2020), "la edicion es el proceso de ensamblar y
manipular los clips de video, los archivos de audio y otros elementos para crear una

estructura narrativa y visual™ (p.163).

2.1.Procesos de preproduccion

El proceso de preproduccion de audiovisuales comienza con el desarrollo del concepto.
Aqui, se generan ideas, se elaboran guiones y se definen los objetivos creativos y comerciales
del proyecto. Se realizan reuniones creativas para discutir el tema, el tono, el estilo y la
audiencia objetivo del audiovisual (Ramos, 2022). En esta etapa, es crucial establecer una
vision clara y definir los elementos clave de la produccién, como el mensaje central, los

personajes, la tramay el estilo visual.

Una vez que se ha desarrollado el concepto, se pasa a la fase de planificacion y
organizacion. Aqui, se determina el presupuesto, se establece un cronograma de produccion
y se identifican los recursos necesarios. Se realizan tareas como la seleccién de locaciones,
el casting de actores, la contratacion de equipos técnicos y la adquisicion de equipos y
materiales de produccién (Gonzalez F. , 2022). Ademas, se elabora un plan detallado que
incluye la divisidn de tareas, la programacion de sesiones de rodaje y la logistica para
asegurar que el proceso de produccion se lleve a cabo de manera eficiente y dentro del
presupuesto establecido.

El disefio de produccidn es otra parte crucial de la preproduccién de audiovisuales.
Aqui, se crean los elementos visuales y auditivos que daran vida al proyecto. Esto puede
incluir el disefio de escenarios, vestuario, maquillaje, efectos especiales y graficos. También
se realizan pruebas de iluminacion y sonido para garantizar la calidad técnica del proyecto
(Gonzalez C. , 2020). El disefio de produccion es fundamental para establecer el ambiente y
la estética visual del audiovisual, asegurando que se alinee con la visién creativa establecida

en la fase de desarrollo del concepto.
2.2. Procesos de produccion

Durante el rodaje, se llevan a cabo las grabaciones planificadas, siguiendo el guion y

utilizando los recursos preparados. Es crucial contar con un equipo coordinado que se
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encargue de aspectos como la direccion de fotografia, la iluminacién y la actuacion (Marin
& Gomez, 2021). Durante esta etapa, se busca mantener una comunicacion eficiente entre

los miembros del equipo para garantizar la calidad y coherencia narrativa.

En esta fase, se seleccionan las mejores tomas de cada escena y se ensamblan para
crear la secuencia final. Se agregan efectos visuales y de sonido, se ajusta el color y se editan
las transiciones entre escenas (Rodriguez, 2020). Esta etapa requiere habilidades técnicas y
creativas para manipular y mejorar el material grabado, asegurando que el producto final

cumpla con los estandares de calidad.

Una vez finalizada la edicion, se procede a la entrega y distribucién del producto
terminado. Esto puede implicar la creacion de diferentes versiones para distintas
plataformas, asi como la planificacion de estrategias de marketing para promocionar el
lanzamiento del proyecto (Kam et al., 2019). La entrega y distribucion son fundamentales
para asegurar que el audiovisual llegue a su audiencia objetivo y logre los objetivos
establecidos durante la produccion.

2.3. Procesos de postproduccion

La postproduccidn representa una fase crucial en la produccion audiovisual, abarcando la
edicidn, correccion de color, disefio de sonido y otros procesos posteriores a la grabacion.
Segun Lorente (2019), la postproduccion implica "la manipulacién y combinacién de las
imagenes y sonidos grabados para obtener el producto final deseado™ (p.56). Es en este punto
donde se ensamblan los elementos capturados durante la filmacion y se les da forma narrativa

y estética.

De acuerdo a Torres (2019), "la postproduccion es el proceso de manipulacion y
mejora de los elementos visuales y auditivos de una produccién audiovisual después de la

grabacion, con el fin de obtener un producto final coherente y de alta calidad" (p.29).

La edicion de video y sonido es esencial en la postproduccion cinematogréafica.
Durante este proceso, los clips capturados se ensamblan y manipulan para crear una narrativa
coherente. Seleccionar las mejores tomas, organizarlas en secuencias fluidas y afiadir efectos
visuales y de sonido son parte de este proceso (Cano & Tormo, 2020). La mezcla de sonido
equilibra y ajusta las pistas de audio para asegurar la claridad de los dialogos y la inmersion
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del espectador. Ambos aspectos trabajan juntos para crear una experiencia audiovisual

envolvente.

La correccion de color y los efectos visuales son elementos cruciales en la

postproduccion. Segun Sanz & Monte (2021) la correccién de color ajusta la apariencia

visual de la pelicula, mejorando su calidad y estética. Los efectos visuales, como la

animacion por computadora y la composicion de imagenes, dan vida a mundos imaginarios

y afiaden elementos fantasticos. Estas técnicas permiten a los directores realizar su vision

creativa y transportar al espectador a mundos Unicos y fascinantes.

2.3.1. Tipos de edicién

Segun Peralta (2020) los tipos de edicion audiovisual son:

Edicion lineal: Es el método tradicional de edicién de video donde los clips se
organizan en una secuencia lineal en la linea de tiempo del software de edicion.
Se cortan y ensamblan en orden para crear la narrativa deseada.

Edicidn no lineal: Esta es una forma mas moderna y flexible de edicién donde
los clips se pueden reorganizar facilmente sin afectar el flujo de trabajo. Se
pueden aplicar multiples efectos y transiciones, y trabajar en diferentes partes del
video simultaneamente.

Edicion de montaje: Este tipo de edicion se centra en la rapidez y el ritmo, donde
se utilizan cortes réapidos y transiciones dinamicas para crear una narrativa
enérgica y emocionante.

Edicion de efectos visuales (VFX): Involucra la incorporacién de efectos
especiales, graficos generados por computadora (CGI), composicidn de iméagenes
y otros elementos visuales para mejorar o alterar el contenido original.

Edicidn de sonido: Aunque no es exclusiva de la edicion audiovisual, en este
contexto se refiere a la manipulacion y mejora del audio asociado con el video,
como ajustes de volumen, correccidn de sonido, mezcla de pistas de audio, entre
otros.

Edicion de color: Implica ajustar el color y la apariencia visual de las imagenes

para lograr un aspecto coherente y atractivo en todo el video. Esto incluye
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correccion de color, equilibrio de blancos, gradacion de color y aplicacion de
estilos visuales.

e Edicion de efectos de sonido: Similar a la edicion de sonido, pero
especificamente centrada en la adicion de efectos de sonido, musica de fondo y

otros elementos de audio para mejorar la experiencia auditiva del video.

2.3.2. Tipos de planos

Los planos son otra herramienta importante en la produccion audiovisual, ya que

definen la relacion entre el sujeto y su entorno. Algunos tipos de planos comunes incluyen:

Plano general o de conjunto: Muestra una escena amplia, capturando el sujeto y su
entorno en su totalidad. Segun Amon (2023), "el plano general es Util para establecer la

ubicacion y proporcionar una vision general de la escena™ (p.71).

Plano medio: Muestra al sujeto desde la cintura hacia arriba, centrando la atencién en su
expresion y acciones. Segin Guzman (2021) "el plano medio es adecuado para presentar a

los personajes y permitir que el pablico se conecte emocionalmente con ellos” (p.50).

Primer plano: Enfoca la atencién en el rostro o una parte especifica del sujeto, mostrando
detalles y expresiones en primer plano. Segun Freeman (2021), "el primer plano es

utilizado para transmitir emociones intensas y capturar los detalles mas sutiles” (p.42).

2.3.3. Videos Informativos
Los videos informativos cumplen un rol crucial al facilitar la comprensién de conceptos
complejos, fomentar el aprendizaje activo, proporcionar flexibilidad de acceso, comunicar
practicas y procedimientos de forma efectiva, y promover la creatividad y expresion de los

estudiantes.

En su investigacion, Ardini (2020), destaca que el video es una parte esencial del
entorno digital de los medios de comunicacion, las redes sociales y los espacios virtuales
donde se crean y consumen contenidos a través de dispositivos tecnologicos utilizados por
profesores y alumnos. En resumen, el video tiene la capacidad de proporcionar informacion,

entretenimiento o marketing en un entorno accesible. Un mismo video puede formar parte
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del entorno virtual de un curso como un componente exclusivo del plan de estudios, o puede

ser compartido de forma gratuita en plataformas abiertas como YouTube.

2.4.Comunicacion Digital

La comunicacion digital se refiere al intercambio de informacion, ideas y mensajes a
través de plataformas digitales y tecnologias de comunicacién. Segun Jairala (2020), "la
comunicacion digital se basa en la transmision de datos y contenido a través de redes

digitales, como Internet, utilizando dispositivos electronicos™ (p.18).

La comunicacion digital involucra varios elementos clave, incluyendo emisores,
receptores, mensajes, canales y retroalimentacién. Segun Zuccherino (2021), "la
comunicacion digital implica la creacidn, transmision y recepcion de mensajes digitales a

través de canales electronicos, permitiendo una comunicacion bidireccional e interactiva"
(p.52).

2.4.1. Plataforma de YouTube:

YouTube es una plataforma de contenido de video en linea que permite a los usuarios
cargar, ver y compartir videos. Segun Bafios et al. (2020), "YouTube ha revolucionado la
forma en que se crea, distribuye y consume contenido audiovisual, permitiendo a los usuarios

convertirse en creadores y alcanzar audiencias globales™ (p.117).

Una de las caracteristicas distintivas de YouTube es su facilidad de uso y
accesibilidad. Los usuarios pueden acceder al contenido de forma gratuita a través de la web
o la aplicacion movil, y tienen la opcidn de suscribirse a canales para recibir actualizaciones
sobre nuevos videos (Aguado & Bernaola, 2019). Ademas, YouTube ofrece funciones de
personalizacion, como listas de reproduccion y recomendaciones personalizadas, para

ayudar a los usuarios a descubrir contenido relevante segun sus intereses.

YouTube también brinda oportunidades de monetizacion para creadores de
contenido a través del Programa de Socios de YouTube. Los creadores pueden ganar dinero
con publicidad, membresias de canal, superchats durante transmisiones en vivo y mas
(Gonzalez A. , 2024). Ademas, YouTube fomenta una comunidad activa y comprometida,

donde los usuarios pueden interactuar a través de comentarios, likes y compartiendo
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contenido en otras plataformas de redes sociales. Esto ha llevado al surgimiento de creadores
de contenido influyentes y comunidades de fans dedicadas en la plataforma.

2.5.Multimedia

La multimedia implica la integracion de diversos medios, como texto, imagenes,
audio, video y gréficos, con el fin de transmitir informacion de manera interactiva y
enriquecedora. Segun Colas & Quintero (2022), "la multimedia se caracteriza por su
capacidad para integrar mdltiples canales de comunicacion y ofrecer una experiencia

multisensorial al publico” (p.31).

informacion do una manera Interactiva

f
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Fig. 2 Multimedia

Nota: La imagen esta basado en Lépez (2019) Elaboracién propia

2.5.1. Animaciones

Las animaciones son sucesiones de imagenes en movimiento que generan la ilusion
de movimiento. Se emplean en una variedad de contextos, tales como peliculas,
videojuegos y publicidad. Segiin Ramos et al. (2020), "las animaciones permiten contar
historias de manera visualmente impactante y dindmica, y pueden transmitir conceptos

complejos de manera efectiva” (p.28).
2.5.2. Podcast

Los podcasts son archivos de audio o video que se distribuyen a traves de internet y
se pueden descargar o transmitir en linea. Segun Indahsari, (2020), "los podcasts permiten
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a los usuarios acceder a contenido de audio o video de manera conveniente y consumirlo

en sus propios términos, lo que brinda flexibilidad y personalizaciéon™ (p.103).

CAPITULO Ill. METODOLOGIA

3.1.Enfoque

El presente trabajo no cuenta con un enfoque de investigacion, ya que como resultado
no tiene el estudio de un problema. En este sentido, el estudio se enfoco en la elaboracion de
una propuesta audiovisual para atender la falta de comunicacion de la carrera de pedagogia
de las Ciencias Experimentales Informética, los mismos que serdn publicados en la

plataforma de YouTube de la carrera.

3.2.Disefio de investigacion

El disefio de la investigacion se caracteriza por ser no experimental, ya que no
involucrd la manipulacién de variables y de estudios con la poblacion objetivo. Por tanto, el
estudio parte de un analisis documental en la produccion de contenido audiovisual. Durante
este proceso, se explord procesos de produccion audiovisual, gestion académica, la
vinculacion y la titulacion, fundamentandose en las obras de varios autores y en fuentes de

informacion confiables.

3.3.Técnicas de recoleccion de Datos
La presente investigacion tuvo una Revision Documental de recoleccion de datos,

ya que por medio de los documentos analizados se logro construir la propuesta.

3.4.Poblacion de beneficiaria

La poblacion beneficiaria indirecta comprende a docentes, estudiantes y cualquier
persona interesada en este proceso. Se abordaron temas cruciales como la gestién
académica, la vinculacion y la titulacidn para el desarrollo de la propuesta. Se han creado
tres videos y se ha establecido un canal de YouTube especificamente dedicado a la carrera
de Ciencias Experimentales e Informaticas, donde se podré observar con claridad la

propuesta en accion.
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3.5.Metodos de analisis

Para llevar a cabo la investigacion propositiva centrada en la creacion de contenidos
audiovisuales de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informaticas a
través de un canal de YouTube, se emple6 el método descriptivo que permitid discernir

claramente los temas, contenidos relevantes que debe contener el producto.

3.6.Procesamiento de datos.

Para elaborar la informacion recopilada, se analizaron temas recurrentes y palabras
clave relevantes en el &mbito, lo que facilito la creacidén de una estructura fundamentada.
Este proceso se llevd a cabo mediante la consulta de repositorios cientificos como Dialnet,
Scielo y Google Académico, ademas de los repositorios académicos de diversas
universidades. El proposito era obtener informacion precisa y significativa. La busqueda se
realizd en espafiol y abarcd un periodo aproximado de tres meses, lo que permitié la

construccion del presente proyecto de investigacion.

3.7.Metodologia para el disefio de los videos informativos.
Este estudio se elabord utilizando una metodologia fundamental concebida por el
Amon (2023) y adaptada por mi para realizar la fase de preproduccién antes de iniciar la

grabacion de los videos.

Tabla 2 Preproduccion de los videos informativos

PREPRODUCCION

Definicion de objetivos  Esta es una de las etapas En este caso los objetivos
principales en la que se fueron:
establecio los objetivos
especificos para los videos. Realizar una investigacion
sobre cuantos videos se van a

realizar y de que van a tratar.

Desarrollar los Guiones

técnicos y literarios.
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Seleccién de los equipos para
el desarrollo de los videos.

Investigacion y

planificacion

Aqui investigue sobre la
informacion que se va a tratar

en los videos.

En esta etapa se supo que
realizare tres videos sobre lo
siguiente:

1.- Gestion Académica

2.- Vinculacion

3.- Titulacion

Desarrollo de Guiones

Se redactaron los guiones
para cada video, definiendo
los puntos clave a tratar, los
recursos visuales necesarios y

el estilo de presentacion.

Se desarrollaron 2 tipos de
Guiones:
1.- Guion Técnico

2.- Guion Literario

Seleccion de locaciones

equipos

Se eligieron locaciones donde
se van a realizar las
grabaciones y donde se
preparara del equipo técnico

para realizar las tomas.

Para la locacion se realizo en la
sala de Profesores Ilamada el
UMAYUK.

También se realiz6 tomas
mediante un Dron y en varias
partes de la universidad
enfocando la facultad-

Los equipos de usamos son los

siguientes:
Camaras:
e Sony a6500
e Sony a7iii
e Nikon D5300
e Dji Air2s
Lentes:
e Sony 16-50 mm / 3.5-
5.6

e Sigma30mm 1.4
e Sigma 17-50 2.8
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Tarjetas de Memoria:
e Sandisk Extreme Pro
240gb 170mb, clase 10

e Sandisk Extreme Pro
240gb 100mb, clase 10

e Sandisk 128gb 100mb,
clase 10

Baterias:
e 3 baterias para Sony
e 2 baterias para Nikon
e 2 baterias para Drone

e 1 bateria para monitor

Micréfono:

e Rode inalambricos

Estabilizador de cdmara:

e Zhiyun Weebill 2

Monitoreo de visualizacion:

e Feelworld F6 plus

Este trabajo se desarrollé empleando una metodologia esencial propuesta por Marino
etal. (2020), la cual he adaptado para llevar a cabo la etapa de produccién y asi dar comienzo
a la grabacion de los videos.
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Tabla 3 Produccién de los videos informativos

PRODUCCION

Grabacion de

contenidos

Se llevo a cabo la filmacion de
los videos los guiones tanto

literarios como técnicos.

Hay que asegurarse que el
equipo de iluminacién y sonido

sean de una buena calidad.

Con el equipo necesario se
llevo a cabo las grabaciones de
los tres videos en la cual se
uso cdmaras, microfonos y
drones para hacer las tomas
correspondientes y de esa
manera tener contenido
suficiente para escoger al
momento de realizar la edicion

de los videos.

Direccidn y actuacion

Los participantes para los
videos deben asegurarse que su
actuacion sea natural y

convincente.

Se realizan varias tomas si es
necesario para obtener el mejor

resultado.

En este caso los participantes
para el desarrollo de estos
videos fueron expertos de la
carrera y algunos estudiantes

de la misma.

Captura de recursos

visuales

Adicional a las grabaciones
principales se captura
imagenes adicionales, graficos
y animaciones que sean
necesarias para completar el
contenido y sea mas atractivo y
comprensible para el

espectador.

Se realizo grabaciones y
fotografias adicionales de
proyectos existentes por los
estudiantes que realizaron en
una feria de emprendimiento,
este contenido ayuda a tener
mas material para la edicién de

los videos.

Este proyecto se ha llevado a cabo utilizando una metodologia fundamental propuesta

por Amon (2023), la cual he modificado para iniciar la fase de postproduccion y comenzar

la grabacion de los videos.
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Tabla 4 Posproduccioén de los videos informativos

POSPRODUCCION

Edicion de video

Incorporacion de

recursos visuales

Inclusion de elementos de

branding

Se realizo la edicion de las
grabaciones, recortando partes
innecesarias, afladiendo
transiciones, ajustando el color
y el sonido para mejorar la
calidad visual y auditiva del

video.

Se afiadio recursos visuales
capturados durante la
produccion, como imagenes,
gréaficos para enriquecer el
contenido y facilitar su

comprension.

Se agregaron logotipos y los
colores de la universidad para
que de esa manera reforzar la
identidad visual a quien

corresponden los videos.

Para la edicion de la
produccion audiovisual se uso

las siguientes herramientas:

Adobe Premier, fue usado
para realizar la edicion del
video y de esa manera sea

mas manipulables los videos.

DaVinci Resolve, es una
herramienta de edicion que
ayuda a corregir el color y
ciertos efectos visuales y

también el audio.

Para la edicion de los videos
también se uso las siguientes

herramientas:

After Effects, es una
herramienta que se usé para
agregar efectos visuales y
graficos con movimientos
ademas que también se

corrigio colores y etc.

Para la realizacion de los
elementos de branding se us6

la siguiente herramienta:

Adobe llustrador, esta
herramienta fue usada para

agregar logotipos, graficos y
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Revision y ajustes

Se revisa el video finalizado
para asegurar que cumple con
los estandares establecidos y se
realizan ajustes necesarios
antes de la publicacion en la

plataforma de YouTube.

otros elementos visuales de la
universidad y de la facultad.

Al finalizar el video se hizo
una revision con el tutor para
realizar los ajustes necesarios
y cuando estén listos los
videos estan listos para subir a

la plataforma de YouTube.

Esta metodologia proporciona una estructura clara y ordenada para el proceso de creacion

de videos informativos sobre la carrera de Pedagogia de la Informética, asegurando que se

cubran todas las etapas desde la planificacion inicial hasta la produccién y postproduccién

final.
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1.Resultados

El presente proyecto de tesis tiene como objetivo mejorar la comunicacion digital en la
carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informéatica mediante la creacion de
contenidos audiovisuales informativos en un canal de YouTube. La comunicacion efectiva
entre estudiantes, docentes y la comunidad educativa en general es esencial para garantizar

una informacién adecuada en el campo de las ciencias experimentales informatica.

Revision bibliografica: La revision bibliografica logré obtener una base sélida de
conocimientos sobre el uso de contenidos audiovisuales informativos, la importancia de la
comunicacion digital para crear y gestionar un canal de YouTube. Esta revision fue clave

para sustentar la propuesta y enriquecer la estrategia de produccion de contenidos.

Disefio de contenidos audiovisuales: Se desarrollaron guiones técnicos tanto como
literarios y planificaciones para la creacion de contenidos audiovisuales informativos. Los
contenidos incluyen grabaciones, recoleccion de fotografias, testimonios por los docentes

destacados en el area de Gestion académica, Vinculacion y Titulacion.

Produccion: La produccion de los contenidos audiovisuales se llevé a cabo con la
colaboracion de docentes y estudiantes de la carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Informaética. Se utilizaron recursos visuales, graficos y animaciones para
enriquecer las presentaciones. La produccion se realizd con un enfoque profesional,

asegurando la calidad técnica y estética de los videos.

Implementacién del canal de YouTube: Se cre6 un canal de YouTube especifico para
la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica. Se comenzd una
estrategia de promocién utilizando redes sociales y la pagina web de la universidad para dar

a conocer el canal y atraer a la comunidad educativa.

Seguimiento: El seguimiento periddico es importante para medir la eficacia de los
contenidos audiovisuales en la mejora de la comunicacién digital. Se analizaran indicadores
como el nimero de visualizaciones, comentarios, interacciones y la retroalimentacion

recibida de los usuarios por medio del canal del canal de YouTube.
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4.2.Discusion
Los resultados obtenidos en el proyecto de tesis indican que la implementacion de contenidos
audiovisuales informativos en un canal de YouTube ha sido efectiva para mejorar la

comunicacion digital en la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica.

La utilizacion de esta plataforma permitira acercar a estudiantes, docentes y usuarios
interesados en conocer mas sobre la carrera y asi facilitando el acceso a material informativo

de calidad de forma mas dindmica y amigable.

La revision bibliogréfica revela que el uso de contenidos audiovisuales que puede
aumentar el interés y la retencién de la informacidn por parte de la audiencia. Esta tendencia
se reflejo en los resultados obtenidos, ya que los videos con tematicas relevantes fueron los

mas visualizados y recibieron una mayor interaccion por parte de la comunidad.

La identificacidn de necesidades y objetivos fue crucial para enfocar los contenidos
de manera adecuada. La colaboracidn con estudiantes y docentes permitio adaptar los temas
y enfoques de los videos segun las demandas de la audiencia, lo que favorecié una mayor

identificacion con el contenido y una mayor participacion en la plataforma.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

La produccion de contenidos audiovisuales informativos acerca de la carrera de Pedagogia
de la Informética constituye una oportunidad significativa para fortalecer su presencia,
mejorar la comunicacién y atraer a potenciales estudiantes interesados en este campo de
estudio. Al implementar las recomendaciones mencionadas, se podra amplificar ain mas el

impacto y la difusion de esta estrategia de promocion educativa.

5.1.Conclusiones

Se estructuraron las bases tedricas de la metodologia para la produccién audiovisual de
contenidos destinados a plataformas digitales, lo cual impulsé la investigacion en este
campo. Durante este proceso, se abordd un estado del arte sobre la produccion audiovisual
para plataformas digitales, lo que ayudé a consolidar temas relacionados con segmentos y
audiencias. Los contenidos generados proporcionaron un marco sélido que guio tanto la
creacion como el andlisis de contenido multimedia adaptado a las demandas y caracteristicas
de las plataformas digitales. En este sentido, se exploraron las nuevas tendencias y enfoques
tecnoldgicos que contribuyeron a visualizar los contenidos para la carrera de Pedagogia de

la Informatica.

Se identificd la informacion relevante sobre gestion académica, vinculacion y proceso
de titulacion en la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica permitio
seleccionar y planificar los contenidos de acuerdo a su importancia. Este proceso contribuyé
a la construccion coherente de un contenido narrativo que abarca todos los ejes académicos

de la carrera, garantizando asi una informacion clara y de calidad.

El desarrollo de guiones literarios, técnicos y graficos para los contenidos informativos
de la carrera constituye un hito significativo hacia la creacion de una experiencia
enriquecedora y efectiva para la audiencia. Estos guiones no solo sirvieron como una guia
fundamental para la produccion de materiales informativos de calidad, sino que también
desempefiaron un papel crucial en la transmision de informacion util y significativa.
Ademas, promovieron el interés y la participacién de los integrantes de la carrera al
proporcionar una estructura clara y coherente para la creacion de contenidos audiovisuales
informativos. Este enfoque incluydé el desarrollo de guiones técnicos y literarios, asi como

la planificacion para la creacion de contenidos que abarcaran grabaciones, recoleccion de
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fotografias y testimonios de docentes destacados en &reas clave como Gestion Academica,

Vinculacion y Titulacion.

La produccién del contenido audiovisual para la carrera de Informatica no solo
permitio explorar aspectos técnicos clave, sino que también resulto en la creacion de
materiales de alta calidad que fortalecieron la comunicacion interna. Se desarrollaron
guiones técnicos y literarios, junto con la planificacion de contenido que incluyo
testimonios de docentes en areas como Gestion Académica, Vinculacion y
Titulacion. La colaboracién entre docentes y estudiantes fue esencial, empleando
recursos visuales para mejorar la presentacion. Se establecio un canal de YouTube
especifico para la carrera y se implementd una estrategia de promocion en redes
sociales y la pagina web de la universidad. Ademas, se realizd un seguimiento
continuo para evaluar la efectividad de los contenidos, mediante indicadores como

visualizaciones, comentarios e interacciones.

5.2.Recomendaciones

Mantener la actualizacion periddica de los contenidos para reflejar los cambios en la
carrera y destacar los logros de estudiantes y egresados.

Diversificar los formatos de los contenidos, incluyendo videos cortos, testimonios y
material interactivo para adaptarse a diferentes preferencias de aprendizaje.
Ampliar la difusion de los contenidos a través de plataformas en linea y redes sociales
para llegar a una audiencia mas amplia y comprometida.

Evaluar regularmente el impacto de los contenidos en la captacion y retencion de
publico interesado, utilizando métricas relevantes.

Involucrar activamente a estudiantes y egresados en la creacidn de contenidos para
ofrecer testimonios auténticos y fortalecer la conexion emocional con la audiencia.
Realizar evaluaciones periddicas de la efectividad de los contenidos mediante grupos
de enfoque, identificando areas de mejora y ajustando la estrategia en consecuencia.
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CAPITULO VI. PROPUESTA

6.1.Propuesta

El presente proyecto tiene como objetivo principal desarrollar una propuesta para la creacion
de contenidos audiovisuales sobre la carrera de Pedagogia de la Informatica. Esta iniciativa
busca fortalecer la promocion y difusion de la carrera, asi como mejorar la comunicacion
con estudiantes, docentes y comunidad potencial en general. Los contenidos audiovisuales
se centraran en aspectos clave de la carrera, tales como la gestion académica, la vinculacion

con el entorno profesional y el proceso de titulacion.

La Pedagogia de la Informatica es una disciplina en constante crecimiento y demanda
en el mundo actual, debido al avance tecnologico y la necesidad de formar profesionales
capaces de ensefiar e integrar las TIC en el &mbito educativo. Sin embargo, muchas veces la
informacion sobre esta carrera no llega de manera efectiva a los posibles interesados, lo que
dificulta su promocion y captacion de nuevos estudiantes. Por lo tanto, la creacion de
contenidos audiovisuales informativos se presenta como una estrategia prometedora para

abordar esta problemética y generar un mayor interés en la carrera.

Por ende, resulta crucial idear una estrategia para la produccion de contenido
audiovisual que englobe los aspectos fundamentales de la carrera. Esto permitira su difusién
en el portal de YouTube, brindando asi a la comunidad interesada una visién mas amplia de
la Carrera de Pedagogia de la Informética. A través de tres videos clave, se podra comprender
la relevancia de la gestion académica, las oportunidades que ofrece el proceso de
vinculacion, y especialmente, el procedimiento de titulacién, lo que contribuira a una mejor

comprension de como se desenvuelve nuestra disciplina.

Para lograrlo, se han establecido los siguientes objetivos que posibilitan el avance de la

propuesta.

e Estructurar las bases tedricas de una metodologia para la produccion audiovisual de
contenidos para plataformas digitales que sirva de impulso para la investigacion.

e Identificar la informacion relevante sobre temas de gestion académica, vinculacién
y proceso de titulacion de la carrera Pedagogia de las Ciencias Experimentales

Informatica.
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Fig. 3 Creacion de contenido audio visual

En el andlisis de esta propuesta, se ha discernido informacion crucial respecto a la
gestion académica, vinculacién y el proceso de titulacion en el contexto de la carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica. Es esencial comprender estos
aspectos, ya que nos facilitaran la elaboracién de los guiones literarios para los videos que
formaran parte de nuestra estructura. La comprension detallada de estos elementos
garantizara que los contenidos audiovisuales reflejen de manera precisa y efectiva los

objetivos y la esencia del proyecto, ademas de asegurar una mayor cohesién y relevancia en
el material producido.

41



Desarrollo Preproduccion

Para obtener datos relevantes sobre los temas pertinentes, se ha realizado una investigacion
exhaustiva en el sitio web oficial de la Universidad Nacional de Chimborazo,
especificamente en la seccion correspondiente a la licenciatura en pedagogia de la
informatica. Este recurso digital ha servido como fuente primordial para recabar la

informacidn esencial necesaria para la elaboracion de los materiales audiovisuales.

La pagina web proporciona una variedad de recursos, como programas académicos,
perfiles de cursos, detalles sobre el plan de estudios y requisitos de titulacion, entre otros
aspectos relevantes para nuestra investigacion. El acceso a esta plataforma en linea nos ha
permitido obtener una comprension integral de los contenidos y procedimientos asociados
con la pedagogia de la informatica, enriqueciendo asi el desarrollo y la calidad de nuestros

materiales audiovisuales.

Puedes encontrar mas informacion sobre la licenciatura en pedagogia de la informatica en el

siguiente enlace: https://www.unach.edu.ec/licenciatura-en-pedagogia-de-la-informatica-

ele/

Aprobacion del CES : RPC-S0-01-1019-650114A03-N"008-2017

Descripcidn de la Carrera
Sobre la carrera

Perfil de la carrera
Informacidn Genaral;

) Facultad
Dbjetivos
Madalidad
- ) Carrera: Pi
Campo Gcupacional
Titulo que oborga:
Carrera de: Pragr

Procesa de Titulacidn S
Mivel: De grad e nivs

Dura oy
Directoric de Profesores Buracion

Fig. 4 Aprobaciéon de CES

e Desarrollar guiones literario, técnico y grafico de los contenidos informativos Utiles

y significativos de la carrera.
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6.2.Guiones Literarios para desarrollar los videos informativos

VIDEO: 1
Tabla 5 Guion del video 1

CONTEXTO TIEMPO NARRATIVA

Introduccion 6 SEGUNDOS

logotipo,
facultad y
carrera de
Universidad
Nacional de
Chimborazo

10
SEGUNDOS La Universidad Nacional de Chimborazo, se

compromete a preparar a sus estudiantes para
el siglo XXI.

Voz en off..

Se muestra el
lugar de la
Universidad
Nacional de
Chimborazo
con tomas en

alturay tierra

5 SEGUNDOS
Nos complace presentarte la carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales

Informatica.

Voz en off

Escena de
grupo de
estudiantes de

la carrera

13

\Voz en off SEGUNDOS En esta carrera la Gestion Académica, es un

43



Escena de
estudiantes con
material
practico que se
realizaen la

carrera.

aspecto crucial, que garantiza el cumplimiento
de los mas altos estandares educativos,
mediante la evaluacion para el aseguramiento

de la calidad.

Actor 1 26
SEGUNDOS
Escena docente
comentando
sobre Gestion
Académica

Esta comision cuenta con cuatro parametros
fundamentales, el eje académico, el eje de
vinculacion, el eje de investigacion y el eje de

infraestructura y ambiente institucional.

Cada uno de estos ejes, hacen que la carrera
vaya surgiendo y a su vez vaya manteniéndose
en el mercado y vaya ofreciendo profesionales
de acuerdo a las caracteristicas y a la sociedad

que la requieren.

5 SEGUNDOS
Voz en off
Escena de
estudiantes con
material
practico que se
realizaen la

carrera.

Te invitamos a ser parte de esta emocionante
carrera, donde podrés desarrollar habilidades
innovadoras, explorar nuevas tecnologias y

contribuir al avance de la educacion.

Actor 2 30
Escena docente  SEGUNDOS
realizando una
invitacion a la

carrera

¢ Te gusta ensefiar y la tecnologia?
La carrera de Pedagogia de la

Informaética te espera. Estudia con nosotros.
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VIDEO: 2

Tabla 6 Guion del video 2

CONTEXTO

TIEMPO

NARRATIVA

Introduccion

logotipo,
facultad y
carrera de
Universidad
Nacional de

Chimborazo

6 SEGUNDOS

Voz en off..
Se muestra el
lugar de la
Universidad
Nacional de
Chimborazo
con tomas en

alturay tierra

8 SEGUNDOS

La Universidad Nacional de Chimborazo, es
un espacio dedicado a la excelencia

académica.

Voz en off
Escena de
estudiantes de
la carreray
materiales

electronicos

10
SEGUNDOS

Nos complace presentarte al proceso de
practicas y vinculacion de la carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales

Informatica.

Actor 1
Escena docente
comentando
sobre Préacticas

y Vinculacién

4 MINUTOS

Una vez que hayan cubierto todas las
asignaturas anteriores y que estas como tal les
faculten que estén habilitados para octavo
semestre.

Para el periodo que viene, contaremos con dos
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proyectos, el propio de carrera que va enfocado
a la metodologia STEAM vy el proceso de
formacion para los estudiantes de las unidades
educativas de las parroquias rurales del canton
Riobamba y el otro proyecto que es como un
comodin para que los estudiantes puedan tomar

otra opcion la del consultorio psicopedagdgico.

Una vez que ellos se hayan matriculado en el
sistema, ellos estaran héabiles para iniciar el

proceso de vinculacion.

Actualmente el proceso de vinculacion tiene un
total de 120 horas, mismas que se dividen en 2

componentes practicos.

Primer componente son 80 horas de ejecucion
en las que los estudiantes, deben ir a las
instituciones educativas beneficiarias del

proyecto de vinculacion ayudar en campo.

Y el 40% restante de las 120 horas, realizan
planificaciones pedagodgicas que de una forma

ayudan a la parte de ejecucion.

Estas 120 horas, deben cumplir los estudiantes,
deben ser reportados conjuntamente con los
tutores, haciendo un seguimiento periodico de
las actividades de las instituciones educativas

beneficiarias.

Recordemos que la parte de vinculacion, ayuda

a las comunidades rurales y sobre todo a
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sectores de bajos recursos econémicos.

Una vez que los estudiantes hayan terminado el
proceso de vinculacion, la ultima clase, el
ultimo proyecto de ejecucion, ellos realizan una
casa abierta demostrativa con sus productos con
la comunidad, institucion beneficiaria 'y que la
Unach, pueda evidenciar los logros de
aprendizaje, que tanto los beneficiarios en ayuda

de nuestros estudiantes pudieron alcanzar.

Posteriormente a terminar, los estudiantes las
120 horas, ellos realizan un informe final, en la
que es el resumen de los certificados entregados

por las instituciones beneficiaras, un acta de
compromiso o acta de satisfaccion y que reunida

esta informacion, logre hacer el informe final.

Obtenido el informe final, toda la informacion
validada por parte de los tutores y el responsable
del proyecto, los documentos se suben al
sistema sicoa, los mismos que tienen varios
filtrados.

El primer filtro, es el tutor que aprueba, valida,
que estén correctamente en el sicoa, y la
segunda fase de revision es del analista, quien
valida conjuntamente con coordinacion de
facultad que los documentos que se han subido

al sistema sicoa estén correctos.

Una vez se encuentran validados, por el ultimo

filtro que es el analista, emiten una informacion
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a Coordinacion de Facultad, que han sido
aprobados y que en el sistema ya se puede
evidenciar un visto, se encuentran aptos para
realizar una solicitud pidiendo al departamento
de vinculacion que se les extienda un certificado
por haber culminado el proceso de las 120

horas.

Voz Extras
Escena de
estudiantes
realizando
invitacion a la

carrera

5 SEGUNDOS
Te invitamos a la carrera de Pedagogia de la

Informética.

VIDEO: 3

Tabla 7 Guion del video 3

CONTEXTO

TIEMPO NARRATIVA

Introduccion
logotipo,
facultad y
carrera de
Universidad
Nacional de

Chimborazo

6 SEGUNDOS

Voz en off..

Se muestra el
lugar de la
Universidad
Nacional de

Chimborazo

13
SEGUNDOS Bienvenidos a la Universidad Nacional de
Chimborazo, un centro educativo reconocido
por su constante blsqueda de innovacién,
ensefianza y su compromiso con la calidad

académica.
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con tomas en

altura, tierray

personajes
extras
1:28 Dentro de las opciones de titulacion que la
Voz Actor 1 MINUTOS carrera cuenta, esta el trabajo de titulacion y el
examen de caracter complexivo, y varias
Escena docente opciones en los que se puede trabajar, que es el
comentando trabajo de investigacion.
sobre
Titulacién Actualmente con el nuevo cambio de malla, se

ha generado articulo cientifico, proyecto técnico
y proyecto de emprendimiento.

Dentro de estos, tenemos 5 formas de como
nuestros estudiantes pueden graduarse en

nuestra carrera.

Antes de que los estudiantes defiendan su
proyecto, sea trabajo de titulacion o por examen
complexivo, ellos deben haber aprobado las
practicas preprofesionales, vinculacion y octavo

semestre.

La carrera cuenta con algunos formatos, que el
estudiante debe ir siguiendo por cada fase que
vaya cumpliendo durante su proceso de

titulacion.

En la defensa del perfil de proyecto, estan
especificados los miembros de la comision de

carrera, el director de carrera, los docentes
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tutores.

Posteriormente son aprobados sus perfiles de
proyecto, al cursar octavo semestre, tienen su
primera opcion de titulacion (primera
matricula), la segunda opcién es también
gratuita, pero la tercera opcion, tiene un costo, y
posteriormente de defender ese proceso, se
presentaran a la graduacion del respectivo

tribunal.

6 SEGUNDOS
Voz Actor 2 Somos la carrera de Pedagogia de la
Informatica. Te invitamos, estudia con nosotros.
Escena de
docente
realizando
invitacion a la

carrera

6.3.Produccién de los videos, detras de camaras

La produccion de videos informativos para la carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales implica una cuidadosa planificacion y ejecucién para garantizar la
efectividad y la calidad del mensaje transmitido. En este proceso, se realizan diversas
actividades utilizando una variedad de recursos y tecnologias para capturar informacion

relevante sobre gestion académica, vinculacion vy titulacion.

Una parte fundamental de la produccion implica la grabacion con expertos en los
temas especificos que se abordardn en los videos. Estos expertos son profesores,
investigadores y profesionales del campo de las ciencias experimentales. Las grabaciones se

planificaron con anticipacion, definiendo los temas a tratar que ayudaran a obtener
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informacion detallada y perspicaz sobre la gestion académica, la vinculacion con el entorno

laboral y el proceso de titulacion.

Mgs. Manuel David Isin Mgs. Christiam Nufiez Mgs. Geonatan Pefafiel
GESTION ACADEMICA VINCULACION TITULACION

Para llevar a cabo las grabaciones, se utilizaron cdmaras de alta calidad y equipos de
grabacion de audio para asegurar la mejor calidad de imagen y sonido posible. Se
seleccionan cuidadosamente los lugares y los fondos para las entrevistas, asegurando que
sean adecuados y visualmente atractivos. Durante la grabacion, se presta especial atencién a

la iluminacion y al encuadre para garantizar una imagen nitida y profesional.

—

d

Para agregar un elemento visual dindmico y Gnico a los videos, se realizan

grabaciones mediante drones. Estas grabaciones ofrecen una perspectiva Gnicay aérea de las
instalaciones universitarias y otros lugares relevantes para la carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales. Las imagenes capturadas por los drones se integran en el video
para proporcionar una vision panordmica y envolvente del entorno académico y laboral

relacionado con la carrera.
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6.4.Guiones Técnicos para desarrollar los videos informativos

VIDEO: 1
Tabla 8 Escenas del video 1

ESCENA PLANO DESCRIPCION ANGULO MOVIMIENTO  Sonido
1 1 Plano Gran Picado Travel In Mdsica
General con de
drone fondo,
mostrando a la Vozen
Universidad off
1 2 Plano General con Normal Paneo Mdsica de
camara mostrando la fondo,
facultad de la voz en off
carrera
1 3,4 Planos Enteros Normal Paneo Mdsica
mostrando grupo de
de estudiantes fondo,
voz en
off
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1 Plano Detalle Normal Travel Out Mdsica
mostrando de
materiales fondo,

electronicos voz en
off
1,2,3 Planos Enteros Normal Paneo Mdsica
mostrando de
diferentes fondo,
estudiantes en voz en
exposicion off

1 Plano Medio Normal Estatico Mdsica

mostrando al de
docente en accién fondo,
voz de
actor 1

1 Primer Plano Picado Travel Out Mdsica

mostrando de
materiales de fondo,
estudiantes VOz en
off
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2 Plano Detalle Picado Estatico Mdsica
mostrando de
dispositivo movil fondo,
usando aplicacion VOz en
de R.A. off
1 Plano Medio, Normal Estatico Mdsica
docente brindando de
invitacion a la fondo,
carrera. voz de
actor 2
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VIDEO: 2

Tabla 9 Escenas del video 2

ESCENA PLANO DESCRIPCION REFERENCIA ANGULO MOVIMIENTO Sonido
1 1 Plano Gran : ' Picado Travel Out Musica
General con de
drone fondo,
mostrando a la Voz en
Universidad off
1 2 Plano Gran Picado Travel In Musica de
General con drone fondo,
mostrando la voz en off
facultad de la
carrera
1 3 Plano Entero Normal Estatica Musica
estudiante de
mostrando su fondo,
proyecto VOZ en
— off
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Plano Detalle Picado Travel Out Mdsica
mostrando de
materiales fondo,

electronicos voz en
off

Plano Medio Normal Estatico Mdusica

mostrando al de
docente en fondo,

accion voz de
actor 1
Plano General Normal Estatica Musica
mostrando a de
extras en accion fondo,
realizando voz de
invitacion extras
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VIDEO: 3

Tabla 10 Escenas del video 3

ESCENA PLANO DESCRIPCION REFERENCIA ANGULO MOVIMIENTO Sonido
1 1 Plano General — : Picado Travel Lateral Mdsica
con drone de
mostrando a la fondo,
Facultad Voz en
off
2 1 Plano Entero de Normal Estatica Mdsica de
grupo de fondo,
estudiantes voz en off
2 2 Plano General Normal Estéatica Mdsica
estudiante con de
fondo de la fondo,
facultad voz en
off
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Plano Americano Normal Travel out Mdsica
docente con de
fondo de fondo,
instalaciones de VOz en
la Unach off
Plano General de Normal Travel in Musica
la Facultad de
fondo,
vOz en
off
Plano Medio Normal Estatico Musica
mostrando al de
docente en fondo,
accion voz de
actor 1
Plano Medio Normal Estatica Mdsica
mostrando al de
docente en fondo,
accion realizando voz de
invitacion actor 2
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Pospodruccion

6.5.Edicion de los videos

Para la produccion de videos informativos para la carrera de Pedagogia de las ciencias
experimentales informatica, se utilizaron diversas herramientas especializadas para
garantizar la calidad y el impacto visual de los contenidos. Estos recursos audiovisuales no
solo facilitan la transmision de informacion compleja, sino que también enriquecen la
experiencia para el publico interesado al ofrecer una presentacion visualmente atractiva y
dindmica. Para lograr este proposito, se hace uso de un conjunto diverso de herramientas de

edicion de video y disefio gréfico, cada una con sus propias capacidades especializadas.

Entre estas herramientas, destacan Adobe Premiere, DaVinci Resolve, After Effects,
Adobe Audition y Adobe Illustrator. Adobe Premiere se destaca como una plataforma
versatil para la edicién no lineal de video, permitiendo la manipulacion y el ensamblaje de
clips de video de manera fluida. DaVinci Resolve, por otro lado, ofrece una suite completa

de herramientas profesionales para la edicion, correccion de color y postproduccion de

audio, garantizando un acabado visual y auditivo impecable en los videos.

Fig. 5 Edicion del video

Para afiadir elementos visuales dindmicos y efectos especiales, se emplea After
Effects, una aplicacidn especializada en la posproduccion de video que permite la creacién

de graficos en movimiento y composiciones complejas. Por su parte, Adobe Audition se
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utiliza para la edicion precisa y la mejora del audio, garantizando una calidad de sonido

Optima en los videos informativos.

Fig. 6 Edicion del audio

Finalmente, Adobe Illustrator se convierte en una herramienta invaluable para la
creacion de ilustraciones, graficos y otros elementos visuales que enriquecen la presentacion

de informacion en los videos.

Fig. 7 Efectos finales del video
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En conjunto, estas herramientas forman un conjunto integral que permite la creacion
de videos informativos de alta calidad, capaces de transmitir de manera efectiva conceptos
clave sobre gestion académica, vinculacién y titulacion en el contexto de la pedagogia de la

informatica.

6.6.Creacion de Canal de YouTube
En el proceso de compartir y difundir videos informativos para la carrera de pedagogia de
las ciencias experimentales informatica, se ha establecido un nuevo canal en YouTube

dedicado exclusivamente a la difusion de videos informativos relevantes para esta carrera.

Para acceder a este canal y contribuir con contenido, se ha establecido un
procedimiento sencillo pero importante: la creacién de un usuario asociado con una
direccion de correo electrénico especifica y una contrasefia. Esta medida no solo garantiza
la seguridad y la integridad del canal, sino que también permite una gestion eficiente de los
recursos Yy la contribucion colaborativa de todos los involucrados en el proceso educativo. A
través de este correo electrénico y contrasefia, los profesores, estudiantes y colaboradores
podran acceder al canal y agregar los valiosos videos informativos que enriqueceran la

experiencia de aprendizaje en el &mbito de la pedagogia de la informatica.

Correo electrénico: unachpinformatica@gmail.com
Contrasena: UNACHPINFOR.

= DB Vulshe G L B0

PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA - UNACH

5 Cambiar oesmis 3 Cumnis Googie

Historla e todn

o L
i&:‘.&r K

Padagagia de lus Cancaan Pedagogis de las Clencian Prdagoga de lax Cienciss

Experimentsies: informdtic Exgevimentabes: Informitic Expesrimsrtales: Informass
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LINKS DE ACCESO DE LA PROPUESTA DE LOS VIDEOS EN YOUTUBE
SOBRE GESTION ACADEMICA, VINCULACACION Y TITULACION.

e VIDEO 1: GESTION ACADEMICA
https://www.youtube.com/watch?v=esop4zarjvk&t=2s

e VIDEO 2: VINCULACION
https://youtu.be/jnOPQ9txB88

e VIDEO 3: TITULACION
https://www.youtube.com/watch?v=zppg4_tgzls
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https://www.youtube.com/watch?v=zppg4_tqzls
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ANEXOS

Guiones para desarrollar los videos informativos:

VIDEO: 1
GUIONES TECNICOS Y LITERARIOS

Universidad Nacional de Chimborazo Herramientas

Guion Literario
CONTEXTO TIEMPO NARRATIVA
Introduccion

logotipo,
facultad y
carrera de 6 SEGUNDOS
Universidad
Nacional de
Chimborazo

Voz en pff..

La Universidad Nacional de Chimborazo, se

compromete a preparar a sus estudiantes para
10 el siglo XX

SEGUNDOS

Se muestra el
lugar de la
Universidad
Nacional de

Chimborazo con
tomas en altura y

tierra

Voz en off
Nos complace presentarte la carrera de
Escena de grupo | § SEGUNDOS Pedagogia de las Ciencias Experimentales

de estudiantes de Informatica.
la carrera
Yoz en off 13 En esta carrera la Gestion Académica, es un

SEGUNDOS aspecto crucial, que garantiza el cumplimiento
de los mas altos estandares educativos,
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Universidad Nacional de Chimborazo

Herramientas

carrera

Escena de mediante la evaluacién para ] aseguramiento
estudiantes con de la calidad.
material practico
que se realiza en
la carrera
Actor 1 Esta comisioén cuenta con cuatro pardmetros
fundamentales, el eje académico, el eje de
Escena docente vinculacion, el eje de investigacion y el eje de
comentando infraestructura y ambiente institucional,
sobre Gestion
Académica % Cada uno de estos ejes, hacen que la carrera
SEGUNDOS B
vava surgiendo v a su vez vaya manieniéndose
en el mercado y vaya ofreciendo profesionales
de acuerdo a las caracteristicas y 2 la sociedad
que la requieren.
Voz en off
Escena de Te invitamos a ser parte de esta emocionante
estudiantes con carrera, donde podris desarrollar habilidades
material practico 3 SECUNDOS innovadoras, explorar nuevas tecnologias v
que se realiza en contribuir al avance de 1a educacion.
la carrera.
Actor 2
Escena docente (Te gusta ensediar v l1a tecnologia?
realizando una
invitacion a la 30 La carrera de Pedagogia de Ia
SEGUNDOS

[nformatica te espera. Estudia con nosotros.

O
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Guion Técnico

ANGULO

MOVIMIENTO

Picado

Tl In

Tonmal

ormal

Maommal

Trel O

Voz en
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d Macianal de Chimboraza

E] 1.2.3 Plznos Enteros Mammal Banep Nsica
mastrando de
diferentes fomda,

estudiantes en Vo en
exposicidn off

4 1 Planao hedio Monmal Estatica MMusica

mosrando zl de
docente en accion fomda,
voz de
actor 1
5 1 Primer Plano Picado Tranel O Misica
nostrando de
materizles de fomda,
astudiantas voz en
off

5 2 Plang Detalle Picado Estatica Misica
nmostrando de

dispositive mendl fomda,

usando aplicacion vozr en
deFLA. off

1# 2
l\@; Iniversidad Nacianal de Chimborang sTarmiertas
6 1 Plang Medio, Mormal Estatica Musica
docente brindando de
invitacion a la Q fomda,
carrera. s voz de
actor 2
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VIDEO: 2

GUIONES TECNICOS Y LITERARIOS

Universidad Nacional de Chimborazo

Herramientas

lGuion Literario
CONTEXTO TIEMPO NARRATIVA
Introduccién
logotipo,
facultad v
carrera de 6 SEGUNDOS
Universidad
Nacional de
Chimborazo
Voz en off..
Se muestra el
lugar de la
_ La Unmiversidad Nacional de Chimborazo, es
Universidad | 8 SEGUNDOS ) ) ;
Nacional de un espacio dedicado a la excelencia
Chimborazo con académica.
tomas en altura v
tierra
Voz en off
Escena de Nos complace presentarte al proceso de
estudiantes de la 10 practicas y vinculacion de la carrera de
carrefa ’y SEGUNDOS Pedagogia de las Ciencias Experimentales
materiales Informatica.
electronicos
Actor 1 Una vez que hayan cubierto todas las
Escena docente asignaturas anteriores ¥ que estas como tal les
comentando faculten que estén habilitados para octavo
sobre Practicas v | 4 MINUTOS semestre.

Vinculacion

Para el periodo que viene, contaremos con dos
provectos, el propio de farrera que va enfocado
a la metodologia STEAM v el proceso de
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Universidad Nacional de Chimborazo

Herramientas

formacion para los estudiantes de las unidades
educativas de las parroquias rurales del canton
Riobamba v ¢l otro provecto que s como un
comodin para que los estudiantes puedan tomar
otra opcion la del consultorio psicopedagogico.

Una vez que ellos se hayan matriculado en el
sistema, ellos estardn hibiles para iniciar el
proceso de vinculacion.

Actalmente el proceso de vinculacion tiene un
total de 120 horas, mismas que se dividen en 2
componentes practicos.

Primer componente son 80 horas de ejecucion
en las que los estudiantes, deben ir a las
instituciones educativas beneficiarias del

proyecto de vinculacion ayudar en campo.

Y el 40% restante de las 120 horas, realizan
planaficaciones pedagdgicas que de una forma
ayudan a la parte de ejecucion.

Estas 120 horas, deben cumplir los estudiantes,
deben ser reportados conjuntamente con los
tutores, haciendo un seguimiento periddico de
las actividades de las instituciones educativas
beneficiarias,

Recordemos que la parte de vinculacion, ayuda
a las comunidades rurales v sobre todo a

pagina 2 de 4

76



Universidad Macional de Chimborazo

Herramientas

sectores de bajos recursos econdmicos.

Una vez que los estudiantes hayan terminado el
proceso de vinculacion, la dltima clase, el
altimo proyecto de ejecucion, ellos realizan una
casa abierta demostrativa con sus productos con
la comunidad, institucion beneficiana v que la
Unach, pueda evidenciar los logros de
aprendizaje, que tanto los beneficiarios en ayuda
de nuestros estudiantes pudieron alcanzar,

Posteriormente a terminar, los estudiantes las
120 horas, ellos realizan un informe final, en la
que es el resumen de los certificados entregados
por las instituciones beneficiaras, un acta de
COmMPromiso o acta de satisfaccion v gue reunida
esta informacion, logre hacer el informe final
Obtenido el informe final, toda la informacion
validada por parte de los tutores v el responsable
del proyecto, los documentos s¢ suben al
sistema gigoa. los mismos que tienen varios

filtrados.

El primer filtro, es el tutor que aprueba, valida,
que estén correctamente en el 5icoa. v la
segunda fase de revision es del analista, quien
valida conjuntamente con coordinacion de
facultad que los documentos que se han subido
al sistema 31003 estén correctos.
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Herramientas

Una vez se encuentran validados, por el ultimo
filtro que es el analista, emiten una informacion
a Coordinacién de Facultad, que han sido
aprobados v que en el sistema ya se puede
evidenciar un visto, se encuentran aptos para
realizar una solicitud pidiendo al departamento
de vinculacion que se les extienda un certificado
por haber culminado el proceso de las 120

horas.

Voz Extras
Escena de
estudiantes
realizando
invitacion a la

Carrera

5 SEGUNDOS

Te invitamos a la carrera de Pedagogia de la

Hadramaentas

ESCENA

FLAND

ANCULD

MOVIAMIENTO | Somido

Picado

Toaxel Gt Dltissca

Tl Bussca de

Travel Guz. Bldssen
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Heramaentas

Flaso Medio HNormal Estitico ik
maostrando al de
decsnte n Eemda,
accon waz
actor 1
PFlano General Naormal Estatuca Mimica
mostrands 3 de
exiras en acciio foada,
realizande vor de
itacid "
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VIDEO: 3

GUIONES TECNICOS Y LITERARIOS

Universidad Nacional de Chimborazo

Herramientas

Guion Literario

CONTEXTO

TIENMPO

NARRATIVA

Introduccion
logaotipo,
facultad v
camrera de
Universidad
Nacional de
Chimborazo

6 SEGUNDOS

Voz en off.,

Se muestra el
hugar de la
Universidad
Nacional de
Chimborazo con
tomas en altura,
tiemwa y
personajes extras

13
SEGUNDMDS

Bienvenidos a la Universidad MNacional de
Chimborazo, un centro educativo reconocido
por su constanbe busqueda de innowvacion,
enseflanza v su compromiso con la calidad
académica.

WVor Actor 1

Escena docente
comentando

sobre Titnlacion

1:28
MINUTOS

Dentro de las opciones de ritulacidén que la
carrera cuenta, estd el trabajo de viacion v el
examen de cardcter mmplexi\-': ¥ wvarias
opciones en los que se puede tral . que es el
trabajo de investigacion.

Actmalmente con el nuevo cambio de malla, se
ha generado articulo cientifico, proyecto técnico
v provecto de emprendimiento.

Dentro de estos, tenemos 5 formas de como
nuestros  estudiantes pueden graduarse en
nuestra carrera.

Antes de que los estudiantes defiendan su
proyecto, sea trabajo de timlacidn o por examen
complexivo, ellos deben haber aprobado las
practicas pre profesionales, vinculacidn y octavo

semestre.

La camrera cuenta con algunos formatos, que el
estudiante debe ir siguiendo por cada fase que
wvayva cumpliendo durante su  proceso  de
titulacion.
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En la defensa del perfil de provecto, estan
especificados loz miembros de la comisidn de
carrera, el director de camrera, los docentes
tutores.

Posterionuente son aprobados sus perfiles de
provecto, al cursar octavo semestre, tienen su
primera opcion  de  ftitwlaciéon  (primera
matricula), la segunda opcidn es también
gratuita, pero la tercéra opeidn, tieng un costao, ¥
posteriormente de defender ese proceso, se
presentaran a la graduacion del respective

tribunal.
6 SEGUNDODS
Voz Actor 2 Somos la carrera de Pedagogia de la
Informética. Te invitamos. esmdia con nosotros.
Escena de
docente
realizando
inwvitacidn a la
carrera

Herramientas

Guion Técnice
ESCENA PLANO DESCRIPCION ANGULD AIOVIAMIIENTDO  Somido
1 1 Plano General Picado Trauel Lateral  Misica
con dgang. de
mastrando a la foada,
Facultad Voz en
off
1 1 Plano Entero de Mormal Estatica, Mtsica de
grupo de fondo,
estudiantes vor en off
1 ] Plano General Wormal Estitsca Misica
estudmnte con de
fondo de 12 fonds,
facultad war en
off
1 3 Plass Amenicant Normal Travel aul Milsiea
docente con de
fondo de fomdo,
instalaciones de var en
I Linack. off

pagina 1 de 2



Herramientas

Universided Naconal de Chimboraro

Mormal Travelin Mizica

4

VoI £

off

Estitico Mdisdea

Normal

vor de

atog 1

Estitica

Normal

vor de

ctor 2
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Edicion de los videos:

86



Creacion del canal en YouTube:
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