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MEMORIA FINAL de  
Proyectos de Innovación 2014-15 

Universidad de Zaragoza 

1- Identificación del proyecto  
(Formato: Times New Roman 10 color negro) 

Código PIIDUZ_14_193 

Título Creación y difusión de vídeo-guías de apoyo al estudiante 

 

2- Coordinadores del proyecto  
(Formato: Times New Roman 10 color negro) 

Coordinador 1  
Apellidos y nombre 

Hermoso Traba, Ramón 

Correo electrónico rhermoso@unizar.es 
Departamento Informática e Ingeniería de Sistemas 
Centro Facultad de Ciencias Sociales y del Trabajo 
Coordinador 2  
Apellidos y nombre 

 

Correo electrónico  
Departamento  
Centro  

 

3 - Resumen del proyecto  
(Formato: Times New Roman 10 color negro. Extensión: un solo párrafo con máximo de 18 líneas) 

 
Este proyecto tiene como objetivo principal ayudar al alumno en su proceso de aprendizaje mediante vídeos que le 
sirvan de guía. En estos vídeos, de carácter breve y concreto, el profesor repasará conceptos básicos de las asignaturas, 
creando así un material que permita al alumno afianzar aquello ya explicado en el aula o buscar respuesta a dudas 
concretas de una manera cómoda y amigable. Los vídeos tienen una corta duración e incluyen audio del profesor.  
En este proyecto se ha llevado a cabo, en primer lugar, una fase de análisis de herramientas para la creación de este tipo 
de vídeos disponibles en el mercado; en segundo lugar, un estudio de qué conceptos pueden adaptarse mejor a este tipo 
de soporte; finalmente, se ha llevado a cabo la elaboración de vídeos para su uso en diversas asignaturas. 
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4 - Participantes en el proyecto (que figuran en la aplicación de proyectos) 
(Formato: Times New Roman 10 color negro) 

Apellidos Nombre Departamento Centro/Institució
n 

Correo electrónico 

Escario Jover Inés Informática e Ingen. de Sistemas 
Fac. de Ciencias 
Sociales y del 
Trabajo 

escario@unizar.es 

Lapeña Marcos María Jesús Informática e Ingen. de Sistemas Fac. de Economía y 
Empresa mlape@unizar.es 

Zapata Abad María Antonia Informática e Ingen. de Sistemas Fac. de Ciencias mazapata@unizar.es 
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5 - Contexto del proyecto 
Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al estado del arte, conocimiento 
que se genera. (Formato: Times New Roman 10 color negro. Extensión: 1 hoja máximo) 
 
Muchas de las metodologías docentes se basan en el uso de la tecnología como herramienta para facilitar al estudiante 
su aprendizaje. Además, el alumno, especialmente aquel al que le resulta más difícil asistir al aula, siente un desapego 
hacia la asignatura e, incluso a veces, una cierta frustración por no tener los apuntes o notas adecuadas sobre ciertos 
aspectos que pueden ser más difíciles de entender. En nuestro caso, el uso de vídeos de corta duración para permitir al 
alumno complementar su estudio se plantea como herramienta que puede paliar estos problemas. Se pretende lo 
siguiente: 
 

- Que el alumno tenga material audiovisual sobre ciertos aspectos de la asignatura, que puedan complementar el 
material realizado por él mismo, así como aquel proporcionado por el profesor en forma de apuntes. 

- Que el profesor refuerce algunos aspectos clave de su asignatura que, según su criterio, sean de especial 
interés. 

- Que el profesor pueda realizar vídeos sobre material adicional complementario sobre algún tema de su 
asignatura que, si bien no pertenezca al temario de la misma, pueda servir a los alumnos en un futuro. 
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6 - Objetivos iniciales del proyecto   
Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto. (Formato: Times New Roman 10 color negro. 
Extensión: 18 líneas máximo)  
 
Las objetivos propuestos a la hora de diseñar este proyecto eran los siguientes: 

• Un análisis de distintas herramientas que pueden ser de ayuda en distintos escenarios para preparar material 
audiovisual con un objetivo docente. 

• Un estudio por parte del profesorado sobre la idoneidad de usar material audiovisual complementario a las 
explicaciones tradicionales.  

• Una mejora en la eficiencia en el estudio por parte del alumno. Uno de los objetivos era que los estudiantes 
adquiriesen una mayor capacidad de aprendizaje autónomo, así como una rutina en el uso de este tipo de 
materiales para complementar las sesiones presenciales en el aula. 
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7 - Métodos de estudio/experimentación y trabajo de campo 
Métodos/técnicas utilizadas, características de la muestra, actividades realizadas por los estudiantes y 
por el equipo del proyecto, calendario de actividades.  (Formato: Times New Roman 10 color negro. 
Extensión: 2 hojas máximo) 
 
 
Se pretendía implantar este proyecto en asignaturas todas ellas relacionadas con la informática, para alumnos 
matriculados en distintos grados, por lo que la muestra de estudiantes pretendía ser heterogénea. Sin embargo, dado que 
la mayoría de las asignaturas de los participantes en este proyecto se desarrollaron durante el primer semestre, se 
decidió que era mejor implantar el material audiovisual sólo en asignaturas del segundo semestre. Las asignaturas en las 
que se han dejado disponibles los vídeos son las siguientes: Tecnologías aplicadas a la gestión de la información (Grado 
en Relaciones Laborales y Recursos Humanos) y Tecnologías aplicadas a la gestión de la información en el contexto de 
las ciencias sociales (Grado en Trabajo Social). 
 
Las actividades que se han llevado a cabo por parte del equipo de participantes en el proyecto han sido las siguientes: 
 

• Fase de análisis de herramientas informáticas que permitan elaborar material audiovisual docente de manera 
eficiente. (Hasta Marzo de 2015) 

• Fase de análisis de conceptos a explicar en formato vídeo. (Hasta Abril de 2015) 
• Fase de explotación de las herramientas: elaboración del material audiovisual ajustándose al contenido de las 

asignaturas. (Febrero  – Junio de 2015) 
• Publicación de los vídeos en los cursos de Moodle correspondientes a las asignaturas impartidas por los 

profesores. (Hasta Junio de 2015) 

 
Se pretendía, en un primer momento, evaluar la adaptación de los alumnos y la efectividad del proyecto mediante 
encuestas. Sin embargo, dado que éstas se pretendían hacer una vez que el curso hubiese terminado, el equipo docente 
que conforma los participantes de este proyecto ha decidido posponer estas encuestas hasta el final real de curso (en 
septiembre de 2015), momento en el cual las enviará a través de la plataforma Moodle. Además, así podrá observarse la 
eficiencia real del material elaborado entre los alumnos que se examinen en la convocatoria de septiembre, algunos de 
los cuáles no han asistido a las clases presenciales durante el curso. 
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8 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados 
en la propuesta y cómo se han comprobado 
Método de evaluación, Resultados. Se pueden añadir, detrás de los resultados, las gráficas y tablas referenciadas en 
el texto. (Formato: Times New Roman 10 color negro. Extensión: 10 hojas máximo) 
Los resultados del proyecto han sido muy prometedores. Se han cubierto todas las fases del mismo con éxito, 
exceptuando la de evaluación por medio de encuestas por las razones expuestas en el punto anterior. Pasamos en los 
siguientes párrafos a desglosar los resultados obtenidos en relación a los objetivos fundamentales del proyecto: 
 
Análisis de herramientas informáticas que permitan elaborar material audiovisual docente de manera eficiente 
Esta fase ha sido, probablemente, la que más dedicación ha llevado al equipo docente de participantes en el proyecto. 
Por un lado, existen bastantes herramientas para realizar captura de videos de escritorio, para su posterior edición, 
maquetación, posibilidad de agregar voz, elementos gráficos sobre las imágenes grabadas, etcétera. El primer escollo 
que este equipo tuvo que salvar fue el discernir cuáles de estas herramientas eran válidas para nuestros objetivos. El 
hecho de no tener financiación para compra de este tipo de software nos llevó al estudio de herramientas cuya descarga 
y uso son gratuitos. Si bien estas herramientas adolecen de ciertas funcionalidades que sí poseen otras herramientas de 
pago, se han mostrado como eficaces para crear material audiovisual, obteniendo resultados muy satisfactorios. 
 
Dentro del conjunto de herramientas gratuitas que podíamos utilizar, se decidió hacer una criba estudiando las 
funcionalidades que ofrecían en sus descripciones las respectivas páginas web desde donde se podían descargar. Tras 
realizar este estudio se redujo el conjunto final de herramientas a evaluar a tres: Screencast-o-matic, Screenr y Jing. 
Pasamos a describir cada una de estas herramientas más en profundidad. 
 
Screencast-o-matic: este software tiene dos tipos de versiones, una gratuita y otra de pago. En nuestro caso, evaluamos 
la gratuita: 

- Nos permite hacer grabaciones de escritorio de hasta 15 minutos. La versión pro permite grabaciones de 
duración ilimitada. 

- Permite tanto grabar lo que sucede en nuestra pantalla, como capturar vídeo a través de la webcam instalada en 
el ordenador. Se permite, incluso, la posibilidad de grabar vídeos en alta definición. 

- Permite también publicar contenido directamente en YouTube. Esta funcionalidad, como indicamos en la 
solicitud, no nos añade valor a la herramienta, puesto que, en nuestro caso, los vídeos los queríamos dejar 
disponibles en el curso correspondiente de Moodle de cada asignatura. 

- Permite guardar los vídeos en formatos comunes, tales como MP4, AVI y FLV. 

Una ventaja adicional que hacía esta herramienta como ciertamente prometedora es la posibilidad, que anuncia en su 
página oficial, de poder realizar la grabación de vídeo online; es decir, podemos realizar la grabación sin necesidad de 
descargar ningún tipo de software adicional. Esto permite realizar las grabaciones de una forma más sencilla y ligera y, a 
priori, en cualquier equipo, independientemente del sistema operativo que estemos utilizando. La realidad es que este 
aspecto dio algunos problemas, puesto que algunos navegadores no soportaban las versiones de Flash necesarias para 
realizar las grabaciones. Esta fue una de las razones fundamentales que desaconsejaron el uso de esta herramienta para 
llevar a cabo el proyecto. 
 
Otro problema importante que encerraba el uso de esta herramienta radicaba en la imposibilidad de grabar audio a la vez 
que se graba el vídeo, puesto que esta opción está sólo disponible en la versión de pago. Si bien es cierto que la versión 
de pago es de 15 dólares al año, un precio bastante asequible, el hecho de buscar software gratuito nos hizo no 
plantearnos esta opción. 
 
Screenr: este software está especialmente creado para entornos docentes y tiene las siguientes particularidades: 

- Al igual que en el caso anterior, permite hacer grabaciones de escritorio y grabaciones de voz de forma 
simultánea. 

- Además, permite la visualización tanto de lo que ocurre en la pantalla como de aquello que capta la webcam 
instalada en el ordenador, pudiéndose visualizar ambas imágenes al mismo tiempo. 

- También, como en el caso anterior, esta herramienta está basada en la web. Es decir, permite la grabación de 
vídeo y audio sin necesidad de descargar ningún tipo de software. Esto, como hemos precisado en el caso 
anterior, permite una mayor facilidad en el manejo y una total flexibilidad en cuanto a la portabilidad de la 
herramienta. 

- Permite, además señalar regiones en la pantalla. Esto permite resaltar zonas para apoyar la explicación oral 
mediante efectos visuales. 
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- En este caso, la interfaz de cara al usuario en sencilla de utilizar. 

Jing: este software ofrece las siguientes características: 
 

- Se trata de una aplicación de descarga y uso gratuito. 
- Permite realizar vídeos de aquello que ocurre en la pantalla de nuestro ordenador. Esto se realiza de una forma 

sencilla, puesto que permite seleccionar tanto una ventana como una región de nuestra pantalla para grabar lo 
que en ella sucede. 

- Permite, asimismo, añadir voz a los vídeos a la vez que grabamos lo que ocurre en la pantalla. 
- Los vídeos están limitados a una duración de 5 minutos. En nuestro caso, esto no supone un problema, puesto 

que los vídeos que realizamos son concretos, muy orientados a aspectos determinados de la asignatura. 
- La herramienta también permite subir los vídeos creados a la web Screencast.com, que sirve como repositorio 

de vídeos posibilitando el acceso público a los mismos. 
- Otro de los aspectos positivos de esta aplicación es el soporte técnico gratuito que ofrecen, con un helpdesk 

dedicado a resolver dudas y problemas, así como foros de discusión donde los usuarios pueden compartir 
experiencias y resolver sus dudas. 

Hemos analizado cada una de estas tres herramientas grabando vídeos de prueba. Hemos decidido, finalmente, usar Jing 
puesto que es la herramienta que permite una mejor usabilidad. La interfaz de usuario es simple y muy intuitiva, 
permitiendo hacer todo lo que necesitamos, hecho que ha sido determinante para nuestra elección. 
 
Análisis de conceptos a explicar en formato vídeo 
Las asignaturas en las que se ha usado la metodología propuesta en este proyecto tienen dos partes bien diferenciadas: 
una parte teórica y otra práctica. En nuestro caso, queríamos emplear el material audiovisual para complementar las 
clases prácticas, permitiendo al alumno precisar y fijar conceptos que fuesen de mayor complejidad fuera del aula. 
 
La parte práctica de la asignatura se divide en la docencia de diversas herramientas ofimáticas, como son Microsoft 
Word, Microsoft Excel o Microsoft PowerPoint, entre otras. Dado que las primeras fases del proyecto se desarrollaron 
en los primeros meses del semestre, la elaboración de vídeos se ha centrado en la parte de tratamiento de hojas de 
cálculo con Microsoft Excel, período correspondiente con la parte final del curso. Se han usado, especialmente, para 
clarificar algunos conceptos relativos al uso de fórmulas complejas para realizar cálculos. De esta forma, se han creado, 
por ejemplo, vídeos explicado la función SI, donde el profesor explica paso a paso, en un ejemplo comentado, la sintaxis 
y la expresividad de este tipo de funciones. 
 
Evaluación de la efectividad 
Es difícil evaluar la efectividad de los contenidos que se han puesto a disposición del alumnado en las respectivas 
páginas de Moodle de las asignaturas donde se ha implantado, especialmente porque, como se ha especificado 
anteriormente, aún no hemos realizado las encuestas previstas (están planificadas para una vez termine el curso en 
septiembre). 
Como evaluación general, podemos hablar de las tasas de éxito del alumnado presentado a examen. En la asignatura de 
Tecnologías aplicadas a la gestión de la información en el contexto de las ciencias sociales (Grado en Trabajo Social) 
esta tasa ha sido del 100%, es decir, todos los alumnos presentados a examen han conseguido superar la asignatura. En 
la asignatura de Tecnologías aplicadas a la gestión de la información (Grado en Relaciones Laborales y Recursos 
Humanos) la tasa de éxito ha sido cercana al 95%. 
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9 - Conclusiones del proyecto 
Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto. (Eficacia: grado en que se han alcanzado los objetivos previstos, 
Eficiencia: relación entre los objetivos logrados y los recursos implicados (p.e.  se han alcanzado los mismos logros con 
menos coste (tiempo, esfuerzo, etc.)). (Formato: Times New Roman 10 color negro. Extensión: 1 hoja máximo) 
 
Podemos concluir que se han alcanzado los objetivos propuestos en la solicitud del proyecto. Si bien es cierto que la 
evaluación aún es incompleta, los resultados académicos de los estudiantes auguran una buena aceptación del mismo. 
 
En primer lugar, hemos de destacar que el proceso de evaluación de las distintas herramientas software que nos permiten 
elaborar material audiovisual para complementar la docencia en algunas asignaturas es algo muy extendido. Hemos 
podido observar que algunas de esas herramientas (y otras de pago) se usan en otras muchas universidades con un alto 
índice de aceptación por parte de los estudiantes y del profesorado. Por un lado se ha conseguido que tanto los alumnos 
que, aun viniendo a las clases presenciales de prácticas tienen dudas, como aquellos que no podían asistir por diversos 
motivos, tengan la posibilidad de repasar y afianzar conceptos desde cualquier dispositivo con conexión a Internet, a 
través de los vídeos realizados. Es también importante remarcar que la posibilidad de insertar la voz del profesor en los 
vídeos ayuda en gran medida a seguir las explicaciones. 
 
En un primer momento, podría parecer que realizar este tipo de vídeos es algo complejo y que hay que emplear períodos 
de tiempo considerables para llevarlos a cabo. Sin embargo, la facilidad de uso de estas herramientas hace que, en muy 
pocos pasos, podamos realizar vídeos de corta duración. También es cierto que no podemos ignorar que existe una ligera 
curva de aprendizaje que debe realizar el docente en cuanto a conceptos básicos de edición de vídeos, pero que, una vez 
pasa ésta, la creación del material audiovisual se convierte en una tarea sencilla. 
 
Debemos también subrayar que los recursos empleados para llevar a cabo este tipo de iniciativas son escasos. Como ya 
hemos dicho, el tiempo no se ha convertido en un problema. Por otro lado, se han utilizado herramientas gratuitas, por lo 
que realizar o visualizar este tipo de contenido audiovisual no supone coste alguno ni para la Universidad ni para el 
alumno. 
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10 - Continuidad y Expansión 
Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos), Sostenibilidad (que el proyecto pueda 
mantenerse por sí mismo), Difusión realizada (seminarios, jornadas, cursos en la UZ, congresos, 
revistas, etc.). (Formato: Times New Roman 10 color negro. Extensión: 1 hoja máximo) 
 
Tras nuestra experiencia adquirida en estos meses estamos en disposición de decir que el proyecto llevado a cabo puede 
extenderse a cualquier titulación de cualquier campus de la Universidad. 
 
En cuanto a la sostenibilidad, como hemos resaltado anteriormente, los escasos recursos que se necesitan para ponerlo 
en marcha hacen que la creación de material audiovisual como complemento en la docencia sea factible en cualquier 
tipo de titulación y con cualquier tipo de equipo docente. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

10 
 

11 - Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de ficha-
resumen del proyecto (Formato: Times New Roman 10 color negro. Extensión: 1 hoja máximo) 

Otras fuentes de 
financiación sin 
detallar cuantía 

Ninguna 

Tipo de proyecto 
(Experiencia, Estudio o 
Desarrollo) 

Desarrollo de material docente y experiencia mediante su implantación en algunas 
asignaturas. 

Contexto de 
aplicación/Público 
objetivo (titulación, 
curso…) 

Asignatura optativa ‘Tecnologías aplicadas a la gestión de la información en el contexto de 
las ciencias sociales’, del Grado en Trabajo Social (Facultad de Ciencias Sociales y del 
Trabajo). 
Asignatura optativa ‘Tecnologías aplicadas a la gestión de la información’, del Grado en 
Relaciones Laborales y Recursos Humanos (Facultad de Ciencias Sociales y del Trabajo). 

Curso académico en 
que se empezó a 
aplicar este proyecto 

2014-15 

Interés y 
oportunidad para la 
institución/titulación 

Se facilita el estudio del alumno en un ambiente no presencial. Se fomenta el uso de la 
tecnología como complemento para el estudio. 

Métodos/Técnicas/Ac
tividades utilizadas 

• Análisis de herramientas para creación de contenido docente audiovisual 
• Análisis de los conceptos de las asignaturas a explicar mediante el material 

audiovisual 
• Publicación del material a través de las páginas de las asignaturas correspondientes 

en Moodle. 

Tecnologías 
utilizadas 

Sceencast-o-matic, Screenr, Jing, Flash, Moodle 

Tipo de innovación 
introducida: qué 
soluciones nuevas o 
creativas desarrolla 

La innovación se centra en el uso de herramientas audiovisuales para crear material que 
ayude al alumno a reforzar su estudio sobre la asignatura que está cursando. 

Impacto del proyecto Una mejor integración del contenido de las asignaturas en el estudio de los alumnos que las 
cursan, introduciendo una nueva fuente de estudio más visual y concreta. 

Características que 
lo hacen sostenible 

Todas las herramientas utilizadas en el curso son gratuitas. 

Posible aplicación a 
otras áreas de 
conocimiento 

La aplicación en otras áreas en directa, puesto que las herramientas utilizadas son 
independientes del contenido que se imparta en la asignatura donde se emplee. 

 


