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ABSTRACT

The impulse that accelerated the adoption of digital resources in education was the COVID-19, although many
teachers and students were already using these resources effectively, they did not represent the majority
and did not cover all educational levels, the transition was gradual, which required a great effort from both
parties and everyone had to use new resources and digital tools to meet current educational demands,
in addition to using teaching-learning strategies, which resulted in new skills and better opportunities
for professional development. The support and collaboration between different areas and disciplines was
fundamental for the success of education in this new modality. The use of video as a virtual learning resource
is one of the challenges that add to this experience of digital transformation, in which the teacher must
face the current challenges with the intention of innovating and adapting to changes quickly. The purpose of
this project is to describe the process of creating a didactic video to reinforce the knowledge of a particular
subject.

Keywords: Digital Resources; Didactic Video; Teaching-Learning Strategies; Education; Virtual Learning
Resource.

RESUMEN

El impulso que acelero la adopcion de recursos digitales en la ensefanza fue el COVID-19, si bien muchos
profesores y alumnos ya utilizaban estos recursos de manera efectiva, no representaban a la mayoria y
tampoco cubrian todos los niveles educativos, la transicion fue paulatina, lo cual requirié de un gran esfuerzo
de ambas partes y todos tuvieron que emplear nuevos recursos y herramientas digitales para poder satisfacer
las demandas educativas actuales, ademas de emplear estrategias de ensefanza-aprendizaje, las cuales se
tradujeron en nuevas habilidades y mejores oportunidades de desarrollo profesional. El apoyo y colaboracion
entre diversas areas y disciplinas, fue fundamental para el éxito de la educacion en esta nueva modalidad.
El empleo del video como recurso virtual de aprendizaje constituye uno de los retos que se suman a esta
experiencia de transformacion digital, en la que el profesor debe enfrentarse a los desafios actuales con la
intencion de innovar y adaptarse a los cambios rapidamente. El proposito del presente proyecto es describir el
proceso de la creacion de un video didactico como reforzamiento del conocimiento de un tema en particular.

Palabras clave: Recursos Digitales; Video Didactico; Estrategias De Ensehanza-Aprendizaje; Educacion;
Recurso Virtual De Aprendizaje.
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INTRODUCCION

Las diversas representaciones de innovaciones tecnoldgicas como los teléfonos inteligentes, el Internet, la
inteligencia artificial, entre otros, produce beneficios sustanciales a la sociedad, que incluso revolucionaron
la forma de vivir, trabajar y educar, lo cual permite un crecimiento en un gran nimero de areas dentro de las
cuales se encuentran la docencia, investigacion, asi como la tecnoldgica. La tecnologia no puede entenderse
de manera aislada de los procesos de interaccion social, asi como los dispositivos electréonicos actuales, junto
con las nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), no deben considerarse Unicamente como
herramientas técnicas para las actividades diarias. Ya que éstas representan nuevos medios de comunicacion
que enriquecen la comprension humana, facilitan el intercambio de ideas y generan oportunidades para el
aprendizaje colaborativo. Ademas, plantean desafios y cuestiones educativas que requieren un analisis y
estudio profundos.®

El uso de videos como método de aprendizaje puede ser altamente efectivo, que incluso propicia el
aprendizaje y a la disminucion del indice de reprobacion,® ya que permite a los estudiantes visualizar y
comprender mejor los conceptos y procedimientos para realizar actividades de analisis, mantenimiento,
reparacion y optimizacion de sistemas de computo, en los que se muestran paso a paso las tareas que se deben
llevar a cabo, en las que se deben emplear las mejores practicas sobre tareas especificas.

Los videos contienen ejercicios desarrollados de todos los temas, con problemas reales de hardware y
software, en los cuales no solo se comparten conocimientos sino experiencias que enriquecen y mejoran las
habilidades, que se emplearan en las actividades que se desarrollan en el area de servicios especializados de
computo, y estas a su vez se extenderan a un ambito profesional o laboral, del mismo modo estos productos
muestran informacion, diferencias y avances tecnoldgicos que son importantes para realizar mejoras,
actualizaciones y potencializar el desempeio o caracteristicas del equipo.

Los videos son un instrumento de informacion, motivador, conocimiento, asi como medio de formacion y
perfeccionamiento del profesor.® También pueden ser didacticos o interactivos, estos ultimos permiten a los
alumnos evaluar su comprension y recibir retroalimentacion personalizada, todos con la misma intencion de
formar a los estudiantes con habilidades especificas de mantenimiento. Es importante que los videos sean
claros, concisos y visualmente atractivos, es elemental que se complementen con otros recursos de aprendizaje,
como lecturas, ejercicios practicos y sesiones de discusion para brindar a los estudiantes una experiencia de
ensefianza completa. También considera la posibilidad de crear una plataforma en linea donde los estudiantes
puedan acceder a los videos y otros materiales de manera organizada y acceder a un seguimiento de su progreso.

DESARROLLO
Caracteristicas de conservacion de sistemas de computo

El mantenimiento se refiere a un conjunto de tareas planificadas y ejecutadas para mantener o reparar
equipos, sistemas o instalaciones. El objetivo principal es asegurar que los elementos en cuestion funcionen
de manera eficiente, segura y confiable. Las tareas de mantenimiento pueden variar, estas pueden ser desde
actividades rutinarias de inspeccion y limpieza hasta reparaciones complejas o reemplazo de componentes, las
cuales pueden aplicarse a una amplia gama de areas, incluyendo la industria, construccion, aviacion, redes de
computo, informatica y muchas otras. Estas funciones pueden ser realizadas por técnicos, ingenieros u otros
profesionales especializados.

Los procesos por los que debe pasar un equipo de computo para su reparacion inician con la inspeccion visual
y/o técnica para identificar posibles problemas o desgaste en los equipos, asi mismo es importante realizar
pruebas de operacion, establecer un diagndstico e identificar el desperfecto, en el cual se establece si es o
no viable su reparacion, lo cual dependera de los costos y la existencia de los recursos en el mercado actual.

Los procesos de reparacion dependen del tipo de equipo y del tipo de falla, las partes moviles generalmente
requieren limpieza y lubricacion, en algunos casos hay elementos que obstruyan su funcionamiento, por lo
que se debera hacer su extraccion. El uso cotidiano provoca un desgaste natural en todos los elementos, otras
sufren dafos en los circuitos, debido a un mal suministro eléctrico, por lo que deben ser reemplazadas, sin
embargo, la mayoria de las veces requieren de optimizacion en el rendimiento, instalacion o actualizacion de
software o programas de aplicacion.

Las actividades de mantenimiento son fundamentales para evitar fallos importantes e irreparables en el
equipo, asi mismo minimizar el tiempo de inactividad y prolongar su vida util. Ademas, el mantenimiento
regular puede ayudar a prevenir accidentes, mejorar la eficiencia energética y reducir los costos de operacion.
Es importante destacar que una misién de mantenimiento exitosa requiere de una planificacion adecuada, la
asignacion de recursos y personal capacitado, asi como la utilizacion de herramientas y equipos adecuados.
También es fundamental seguir las normas de seguridad y cumplir con las regulaciones aplicables en cada
industria.

El empleo de videos como métodos de aprendizaje se usan con la firme intencion de facilitar la comprension,
el compromiso y la retencion de la informacion, ademas de proporcionar una forma flexible y efectiva de
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ensefar una amplia variedad de temas, incluyendo el mantenimiento de equipos de computo. La eleccion de
utilizar videos debe estar en linea con los objetivos educativos especificos de un curso o programa.

Planteamiento del problema

Desarrollar un video es un proceso muy interesante, establece varios criterios por los que debe pasar, que van
desde la parte de disefio, el contenido, temas que seran abordados, establecer un tiempo de duracién adecuada,
la creatividad, que sera fundamental para atrapar la atencion del publico y si este sera o no interactivo, sin
embargo, la creacion de videos para emplearlos como métodos de aprendizaje, también generan ciertos retos y
problematicas que se deben superar o resolver, para garantizar la calidad y efectividad del material, los cuales
no solo requieren de recursos fisicos, por lo general el tiempo es lo mas valioso que se invierte, principalmente
en la parte de la edicion y renderizacion.

La creacion de un video educativo efectivo requiere una planificacion cuidadosa y un guion bien estructurado.
Siglienza “establece que debe incluir todo lo relativo a la organizacién y estructuracion de los contenidos e
incluird aspectos que tienen que ver con la modularizacion e interrelacion de los mismos interpretandola
como una representacion hipertextual de los contenidos”.® La problematica aqui es la falta de un enfoque
claro, lo que puede llevar a la confusion de los estudiantes, para resolver esto, hay establecer objetivos de
aprendizaje claros y seguir una estructura légica en un guion y evitar que la duracion dificulte la retencion de
la informacion, es decir, un video largo puede saturar al alumno y uno corto puede no cubrir adecuadamente
el contenido del tema, para ello es necesario utilizar técnicas de narracion efectiva, graficos y ejemplos
relevantes para mantener su interés, por lo tanto el guion es un punto realmente importante, ya que aqui
radica que establezcan los alcances y los tiempos que tomara cada concepto en ser expuesto, asi como sus
objetivos.

La calidad de la produccion de un video de aprendizaje juega un papel muy importante para el area de
mantenimiento, ya que tanto las tomas como las instrucciones deben ser claras y precisas, lo cual obliga en
algunos casos a realizar grabaciones de diversos angulos, que conlleva al empleo de mas equipos o recursos de
grabacion y edicion de video o audio de alta gama y en el mejor de los casos, solo es invertir mas cantidad de
tiempo.

Es importante que los videos siempre estén accesibles para todos los estudiantes, procurando que no ocupen
mucho espacio, de lo contrario se podria ver afectado en la continuidad y visibilidad de este, sobre todo para
las conexiones de baja velocidad, esto a su vez se vislumbra como otro de los problemas a los que se enfrenta
este método de aprendizaje, aunado a ello la falta de infraestructura y recursos por parte del alumnado. Por
otro lado, desafortunadamente los cambios tecnoldgicos cambian rapidamente, lo que implica que muchos de
los contenidos que se generan, tengan que ser actualizados en poco tiempo.

Funciones del video como método de aprendizaje

Los conceptos, informacion, ensefianzas y habilidades que se trasmiten en las aulas de clase de manera
tradicional, pueden complementarse con el uso de videos, como herramienta de investigacion, desarrollo,
y evaluacion de los aprendizajes. En la asignatura de taller de componentes de hardware, se espera que los
medios audiovisuales generados lleguen a una poblacion de entre 50 y 60 alumnos, en los cuales las consultas
por tema serian generalmente cada semestre, para el caso particular del proyecto de servicio social dedicado
a los servicios de computo, con una poblacion menor, se estima que las consultas sean mas frecuentes, debido
a que las inscripciones estan abiertas todo el afo para integrarse al equipo de trabajo, por lo que la naturaleza
de la capacitacion de temas especificos se repite constantemente, estos recursos estaran disponibles en ambos
casos de manera inmediata, su uso sera flexible y el espectador tendra control total en la reproduccion, en
casos en los que un concepto o actividad sea muy complejo, lo que permite al estudiante aprender a su propio
ritmo.

Los medios de ensenanza-aprendizaje son instrumentos que facilitan la apropiacion del contenido, a través
de objetos reales, para lograr los objetivos propuestos por el docente. Las funciones establecen que debe
actuar como un proceso de comunicacion por el cual llevara el mensaje, debe favorecer la formacion a través de
habitos y habilidades, asi mismo, deben ser fuente de motivacion para aumentar la atencion de los estudiantes
sobre las actividades que se van a desarrollar, también deben establecer un incremento en la efectividad del
proceso de aprendizaje, es decir empleando menor tiempo y esfuerzo.® Salinas establece, que los videos en
clase fluyen en ambientes universitarios, y que cumplen otras funciones didacticas, como la informativa e
instructiva.”

En un video didactico los estudiantes encontraran conceptos, procedimientos y conocimientos complejos
que fueron adquiriendo en asignaturas como; arquitectura de computadoras, sistemas operativos, redes de
computadoras, taller de componentes de hardware, entre otras mas, mejorando su percepcion y facilitaran su
comprension sobre temas relacionados al mantenimiento de computadoras. Desarrollaran habilidades técnicas
a través de experimentos y practicas sencillas desde, las mas basicas; por ejemplo como se compone un sistema
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computo, el montaje de recursos, en los que se mostraran casos reales, con el firme propédsito de aplicarlos de
forma inmediata, de este modo se logra el compromiso de aumentar la atencion de los estudiantes, también
facilita la ensefanza a distancia, lo cual es sumamente Util en casos en los que se deba resolver un desperfecto
para el cual no se tenga la preparacion previa, ademas, estimula el proceso de autoaprendizaje e investigacion,
también refuerza su confianza y conviccion para realizar actividades a las cuales se les tenga cierto temor a
provocar danos inminentes.

Los videos educativos pueden ser consultados desde computadoras personales, también a través de redes
sociales, plataformas como Moodle, servidores propios o rentados, y a través de YouTube, que es la segunda
pagina web mas visitada a nivel mundial, de acuerdo a los informes sobre uso global digital,® esta llega a mas
de 2,5 millones de personas, lo que la hace ideal para su implementacion, gracias a su facil acceso, es gratuita,
contiene una gran variedad de contenido, ademas que puede ser interactiva.® Las posibilidades de poner a
disposicion el video educativo son muchas, la decision de elegir la mejor, sera considerada por el profesor,
disefiador o creador de los recursos, la idea central es que estén disponibles todo el tiempo independientemente
del sitio donde se alojen.

El video no solo ofrece a los estudiantes captar la informacion de forma rapida de la realidad, del mismo
modo fortalece su habilidad para analizar su entorno, el uso didactico favorece su participacion activa en el
proceso de aprendizaje, a su vez permite al profesor capacitarse para desarrollar estrategias didacticas y
metodoldgicas,® asi mismo le brinda la oportunidad de auto observarse en su practica docente para mejorar
su desarrollo profesional, en cuanto a contenidos y habilidades propias, la cual puede ser compartida y
evaluada por otros companeros afines al area curricular."” Cabero establece que el simple hecho de grabar su
comportamiento en clase y se analice, es una actividad significativa de perfeccionamiento.

El video puede utilizarse como método de auto evaluacion, algunos programas tienen la posibilidad de crear
este tipo de contenido, como por ejemplo CAMTASIA Studio, que ademas tiene la facultad de enviar a través del
correo electronico los resultados de los participantes que utilicen el recurso o a través de herramientas como
H5P, que se encuentra integrada dentro de la plataforma Moodle, la cual permite la creacion, edicion y disefo
de contenidos interactivos que se emplean como apoyo a la docencia, las cuales emplean presentaciones,
cuestionarios y videos para su desarrollo.

A veces los procesos tradicionales de evaluacion como la calificacion, examenes y tareas escritas, no
consideran estrategias que valoren el desempefio, rendimiento o esfuerzo del alumno, incluso si solo se aprecia
el conocimiento adquirido, este no se consideraria integral y podria percibirse que se encuentra acotado,
por otro lado, genera un ambiente de incertidumbre en el docente, ya que no esta seguro si los textos que
se consideran para su reforzamiento o los trabajos a desarrollar son realizados por ellos mismos y que el
conocimiento fue adquirido. (Cejas y Alvares, 2006). Para lograr cambios significativos al respecto el alumno
debe participar en su evaluacion, que reflexione sobre su proceso de aprendizaje, ademas analizar que los
objetivos se han alcanzado, en el proceso si se detectan fallas, trabajar en ello para lograr superarlas.

Las razones especificas del empleo del video como medio de evaluacion consisten en saber como las
habilidades y conocimiento de los estudiantes le ayudaran a ganar confianza en si mismo sobre las tareas que
emprende o ejecuta. Su implementacion se considera importante como medio de retroalimentacion, Algunas
veces se emplea el video para presentar tareas o evidencias de ejercicios o practicas que asi lo requieran,
de esta forma se verifica que se apropia del contenido y se asegura que son los protagonistas de sus propios
aprendizajes, ademas coadyuva a generar un pensamiento critico, su creatividad y fomenta aspectos éticos.
12 Se pueden mejorar aspectos e identificar problemas y especialmente adecuada para la fase inicial de la
formacion."™ Al aplicar este formato de ensenanza-aprendizaje, el disenador debera tener en cuenta que
sera mucho el tiempo invertido, pero provocaran aspectos positivos como la creatividad, la capacidad de
comunicacion y de interpretacion.

Disefo del video didactico
Los medios audiovisuales de caracter didactico se pueden clasificar en: medios visuales, en los que se

emplean imagenes y texto, que puede proyectarse, por ejemplo, como las diapositivas, transparencias, (quedan
pocos equipos, pero aun se utilizan), por otro lado, los pizarrones, mapas, carteles, fotografias entre otros,
pertenecen a una subcategoria clasificada como de las que no se proyectan. Los sonidos emitidos en vivo o a
través de una grabacion, de un equipo radiofonico, discos de vinil o digitales, pertenecen a la categoria de
medios acusticos. Aquellos que combinan imagenes y sonido como el cine, television, dispositivos inteligentes,
videos, equipos de computo, por mencionar algunos, pertenecen a los medios audiovisuales."¥ Podemos definir
un video educativo como aquél que cumple un objetivo didactico previamente formulado.® Sevillano Garcia et
al definen el video educativo como un medio didactico que facilita el desarrollo de un proceso de aprendizaje!®
y destaca los cuatro componentes que lo conforman:

e Un soporte material.

e Un contenido.
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e Una forma simboélica de representar la informacion.
e Una finalidad o propdsito educativo.

Al disefar un video didactico se debe tener en consideracion que deben satisfacer las necesidades de los
estudiantes, fomentar su motivacion, en las que enfrente situaciones nuevas que produzcan retos, que capten
su atencion y también que permita la incorporacion y apoyo de otros medios, asi mismo, anadir elementos
que posibiliten la intervencion del profesor. La parte inicial de un proyecto es la mas compleja, en el sentido
de que se deben establecer los temas o conocimientos que se quieren generar, estos deben plantearse de
forma precisa, estableciendo los objetivos que se desean alcanzar, identificando ideas o necesidades que son
importantes para el disefio o contenido.

Antes de comenzar con el rodaje del video, se debe considerar algunos aspectos importantes, como los
recursos o infraestructura que son necesarios para el diseno del proyecto, es decir, videocamaras, microfonos de
tipo profesional, lamparas, locaciones y los lugares en donde se va a consultar o proyectar. Asi mismo establecer
una planificacion adecuada, estableciendo temas, objetivos y sus funciones. Para que sean de utilidad para
los alumnos, deben utilizar un lenguaje y conceptos que se adapten a sus necesidades e intereses, los cuales,
deben reforzarse, ampliarse y complementarse con otras estrategias de aprendizaje. Finalmente se debe
también desarrollar la estrategia de evaluacion y retroalimentacion, de acuerdo a los objetivos planteados.®

Una vez establecido los temas, los objetivos y las necesidades del video que deseas lograr. Los estudiantes
deben tener claro lo que van a realizar o lo que van a ser capaces de llevar a cabo o comprender después de
ver el video, también se debe conocer a la audiencia, para hacer un producto relevante y atractivo. Para tener
éxito la narracion debe ser adecuada, para ello es necesario identificar a una persona dentro o fuera del equipo
de trabajo que desempene esta funcion.

Es conveniente antes de comenzar con la grabacion generar un guion, en el cual estara contenido la
forma en se presentara el tema, generalmente se comienza con el titulo del video acompanado de una breve
presentacion y un saludo. Hay que anadir lo que se pretende al finalizar la reproduccion, como las habilidades
o aprendizajes que se van a adquirir. Incorporar los temas, puntualizando los conceptos mas relevantes, con
una estructura logica y emplear elementos auxiliares, como imagenes, audios incluso otros videos, y finalizar
el video con una conclusion que realce y complemente de manera efectiva los resultados que se esperan, como
consejos, recomendaciones o experiencias en el campo laboral. En situaciones donde aparecen varios actores
y escenarios, es necesario hacer anotaciones sobre dialogos, encuadres, posicion de las miembros del equipo,
etc.

Los requisitos técnicos de grabacion comprenden una camara, microfono (se pueden emplear los que estan
integrados a un teléfono inteligente, tableta, o laptop), equipo de computo y software especializado (gratuito
o de paga) para la edicién y manipulacion de los productos, grabacion y captura de pantalla. Se sugiere no
hacer videos de mas de 15 minutos de duracion, por el tamafo, tiempo y consumo de recursos que utiliza la
renderizacion. Algunas aplicaciones de edicidon requieren mas recursos de las computadoras personales que
otros, sobre todo en versiones mas recientes, por ejemplo, de ocho gigabytes en RAM, se pueden disparar a
16GB, de un disco duro mecanico a uno de estado sélido, de un microprocesador de sexta a uno de décima
generacion, entre otros. Para su publicacion se puede rentar un servidor (hosting) en el que se va a alojar el
video, algiin almacenamiento en la nube como drive (Google Chrome, ofrece un espacio de almacenamiento de
15 GB, el cual es gratuito) o como se menciond con anterioridad emplear YouTube, en cuyo caso es indispensable
abrir un canal.

Todos los proyectos deben pasar por la etapa de edicion y pruebas, en la que se revisan varios aspectos, tales
como; tener cuidado en que la imagen y el audio sean claros y de buena calidad, hacer transiciones adecuadas
cuando se realizan mas de una toma, sobre todo aquellas que se capturan desde angulos distintos, agregar
elementos interactivos, como preguntas o ejercicios, enlaces a paginas web, archivos de texto u otros videos,
que profundicen o complementen el contenido didactico, los cuales pueden hacerse durante la edicion o con
alguna herramienta, como H5P, una vez que se aseguro de que todo funcione correctamente, que pasaron todas
las pruebas y que se cumplan los objetivos de aprendizaje, entonces se podra compartir con los alumnos.

Para garantizar la efectividad del video se puede evaluar mediante encuestas, comentarios de los estudiantes
o datos de seguimiento del aprendizaje y de ser necesario ajustar y mejorar a medida de la retroalimentacion
y experiencia en la creacion de videos educativos. Morales y Guzman (2014) mencionan que, en una valoracion
final, se puede cometer el error de ser muy optimista o subjetivo al momento de emitir un juicio de valoracion,
por lo que es necesario recibir observaciones y hacer las correcciones necesarias como resultado de las opiniones
de companeros expertos en el tema.

Implementacion del video como método de aprendizaje

Através de los anos los equipos de computo se incrementaron en niUmero, como consecuencia, las actividades
de mantenimiento se multiplicaron proporcionalmente. Surgen nuevos retos que se deben afrontar, como la
de mantener un servicio adecuado, eficiente y de calidad que satisfaga las necesidades actuales. Una de las
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estrategias que se implementaron para cubrir estas demandas, fue hacer asesorias telefonicas, lo que implicaba
reducir tiempos, de traslado, administrativos y de operacion, sin embargo, surgian inconvenientes operativos,
que requerian principalmente manejar un lenguaje entendible, habilidades y conocimiento previo por parte
del usuario, para que las instrucciones sobre los procedimientos para resolver problemas existentes en los
equipos de computo fueran corregidas de forma exitosa. Desafortunadamente muchas veces no se obtenian
los resultados esperados por lo que se debia acudir al sitio a resolver el desperfecto, lo que acrecentaba el
esfuerzo.

La constante capacitacion que se debe llevar a cabo a los integrantes del programa de servicio social
también absorbe minutos importantes. Existen manuales que se desarrollaron para que contribuyeran con la
preparacion profesional de los estudiantes, sin embargo, se detectaba la falta de interés o un rechazo a esta
forma de aprender, por lo que la idea de substituir los textos por videos parecioé adecuada y se ajusta a las
nuevas formas de aprendizaje. Se debe establecer que esta estrategia no pretende de ninglin modo reemplazar
las competencias que se deben adquirir durante la estancia en el departamento por parte del prestador de
servicio social, desafortunadamente para lograr nuevas habilidades en esta area, la teoria se debe practicar,
para que el conocimiento y la destreza sean parte de él.

La optimizacion de un sistema de computo es uno de los temas mas recurrentes dentro del proyecto de
servicio social, el cual se tomara como ejemplo. El rendimiento en un equipo de computo, se debe entender
como la respuesta a una instruccion, ordenamiento o funcion que debe llevar a cabo un equipo de cdmputo, en
el que se mide el tiempo de respuesta, que se interpreta como la velocidad del microprocesador, sin embargo,
el concepto esta equivocado, el rendimiento no depende solamente de la rapidez, también intervienen otros
factores como; que tipo de tecnologias emplea, el ancho del bus, la cantidad de memoria, si es un equipo
dedicado o no, el sistema operativo y las aplicaciones instaladas, inclusive el suministro eléctrico juega un
papel importante, ya que es el encargado de proporcionar la potencia necesaria para que los dispositivos
operen con normalidad.

Las mejoras en el rendimiento que no requieren de recursos nuevos, que no implican un gran costo, tienen que
ver con el software. En el video del siguiente enlace: https://www.youtube.com/watch?v=0t3v2ssVmp0&t=332s,
(figura 1) se describen una serie de pasos que liberara al sistema operativo de muchos elementos residentes en
memoria, que se ejecutan desde que el equipo comienza la carga de la interfaz del usuario, al eliminar archivos
temporales y deshabilitar aplicaciones en el arranque, se esta ganando en rendimiento. También se ofrece una
descripcion sencilla de elementos de hardware que intervienen en la eficiencia del equipo.

Figura 1. Video Mejorar el rendimiento de un equipo de computo (primera parte)

En este video se establece una técnica de grabacion de pantalla, se emplea adicionalmente la camara que
esta incluida en el equipo de computo portatil, un guion estableciendo, en el que se describen tiempos y duracion
de cada concepto. También se utilizé Microsoft Power Point, un producto de la suite de office, para crear un
video corto, se agregaron imagenes en formato PNG (Portable Network Graphics, graficos de red portatiles),
obtenidos de Internet y otros a través de captura de ventana, hechas con la herramienta de recorte, incluida
en Microsoft Windows, asi mismo se emplearon textos emergentes. Para la integracion, ajustes, revision y
renderizacion de cada uno de estos elementos en el video final.'” Se requieren de aplicaciones especializadas
como; kenlive y OpenShot Video Editor, los cuales son ejemplos de software libre, mientras que adobe premier,
filmora y camtasia studio son propietarios, es decir, se debe pagar la licencia para su uso. Se tomo la decision
de usar este Ultimo, ya que es uno de los programas mas completos.
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La evaluacion del video

La efectividad de un video utilizado como método de aprendizaje es fundamental para determinar si esta
cumpliendo con los objetivos educativos y si los estudiantes estan obteniendo beneficios de él. Esto es realmente
interesante ya que los integrantes del programa de servicio social llevaron a cabo las actividades requeridas
por el departamento con gran destreza, algunos alumnos opinaron que el éxito de los servicios realizados y la
solucion de problemas comunes fue gracias a los detalles que mostraban tareas especificas y su demostracion
paso a paso. Esto se debe a que existen personas que son mas susceptibles al aprendizaje visual, otros a un
proceso auditivo y otros a tocar o manipular objetos."®

Los videos gracias a la experiencia por parte de los responsables del area de mantenimiento de computadoras,
que estan dispuestos a compartir sus conocimientos y mejores practicas, se brinda a los aprendices ayuda
efectiva para resolver problemas en tiempo real, en sitios remotos, lo que les permite desarrollar habilidades
importantes para el desarrollo profesional, como a manejar la presion de enfrentarse a dificultades serias,
mejoran su eficiencia, al mostrarles métodos mas rapidos y efectivos para llevar a cabo tareas asignadas.
Incluso sirven como una forma de estandarizar los procedimientos de las actividades.

Aunque muchos procedimientos no cambian con el tiempo, desafortunadamente es necesario, en ciertos
casos, actualizar los contenidos o generar nuevos, sobre todo con las nuevas versiones de sistema operativo.

Resultados de la implementacion del video como método de aprendizaje

El uso del video como método de aprendizaje tiene resultados positivos cuando se implementa de manera
efectiva, tanto para estudiantes como para instructores. Por un lado, existe mejor comprension ya que
simplifican la explicacion de conceptos complejos o abstractos al mostrarlos visualmente y en contexto, asi
mismo obtienen mayor retencion de informacion en comparacion con el aprendizaje puramente textual.(®

Si en el proceso de aprendizaje existen dudas, los estudiantes pueden acceder a videos en cualquier momento
y lugar, lo que fomenta el aprendizaje controlado y la flexibilidad en su proceso de estudio, adaptandolo a su
experiencia de aprendizaje. Mejora sus habilidades practicas, esencial en este campo de la informatica. Atrae
su atencion, motivacion y mantiene su atencion para aprender, en este caso de personas con experiencia y
conocimientos profundos.

Los docentes al emplear videos educativos amplian las opciones de ensefar y enriquecer sus cursos, las
cuales adaptan a las necesidades de su audiencia, lo que facilita la personalizacion del aprendizaje. Explican
conceptos de manera mas efectiva que las puramente verbales, lo que puede llevar a un método mas eficaz, ya
que ofrecen una forma diferente de presentar informacion, lo que puede ayudar a diversificar las estrategias
de ensefanza y mantener el interés de los estudiantes. También pueden utilizar videos externos o recursos en
linea para enriquecer aliin mas su asignatura. Como una accion complementaria se puede emplear los sistemas
de gestion del aprendizaje (LMS) para proporcionar un seguimiento del progreso de los estudiantes, si los
utilizan y como interacttan con ellos.®

Los resultados que se obtuvieron del video, que fue a través de una encuesta, en la que se les solicitd a los
estudiantes contestar a varias preguntas, las cuales estan contenidas en la tabla 1, de las que se desprenden
datos interesantes, todos opinaron que el nivel de comprension fue bueno, sin dificultades, cumplié con sus
expectativas, algunos proponen que se aumente el volumen del audio, que se reduzca la explicacion inicial y
que se realice en sistemas operativos mas recientes y que debe actualizarse (tabla 2).

Las habilidades que se pudieron observar en los estudiantes, después de utilizar el video como método de
aprendizaje, tuvo consecuencias positivas para el departamento, en la encuesta la mayoria menciono que les
ayudo a realizar las actividades de soporte, esto se pudo confirmar, sobre todo en alumnos que no tenian la
confianza de preguntar o presentaban ciertas caracteristicas de inseguridad. Las experiencias que se comparten
en los videos son muy recurrentes y poco a poco con la practica constante, asesoramiento, seguimiento y
observacion, fueron ganando confianza y apropiandose del conocimiento.

CONCLUSIONES

Los nuevos comportamientos, transformaciones y avances tecnoldgicos nos invitan a cambios en
situaciones individuales y colectivas, en todos los aspectos, culturales, sociales, educativos, incluso de ocio y
entretenimiento. Las tecnologias de la informacion y comunicacion abren muchas posibilidades de crecimiento
en procesos de ensefanza-aprendizaje, como la implementacion de los videos como herramienta para la
capacitacion en habilidades especificas, lo que permite a los estudiantes ser autosuficientes para resolver
situaciones o problemas especificos.

La experiencia de usar videos como instrumento educativo representa un gran desafio, que inicia desde el
uso de recursos fisicos, las técnicas de edicion y puesta en marcha, hasta los aspectos psicopedagogicos, lo que
implica una colaboracion multidisciplinaria, entre investigadores, disefiadores, técnicos, expertos en el area,
que brinden estrategias didacticas y enfoques aplicados,?" que promuevan el aprendizaje activo, cooperativo,
reflexivo y significativo.?
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Es importante desarrollar productos que otorguen ventajas que los alumnos puedan aprovechar y que le
brinden mejoras en el desempeio laboral, formando individuos mas proactivos, agiles y productivos. Hay que
considerar que el video debe ser innovador para tener aprendices cautivos y motivados con las tecnologias
asociadas, que ademas sean una fuente de conocimiento confiable, que tenga sustento y referencias adecuadas
al nivel de estudios del o los involucrados.
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