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RESUMEN

El proyecto tuvo como objetivo desarrollar una pieza audiovisual que complemente
el desarrollo de las clases virtuales de la asignatura de matematicas a través de la técnica de
Chroma Key y Motion Graphics en el Instituto Superior Universitario Bolivariano, para lo
cual se realizd una investigacion basada en la deduccién de premisas o principios sobre el
uso de técnicas de composicién digital como herramienta de apoyo para los docentes al
momento de impartir sus tutorias, también se llevd a cabo la observacion y evaluacion de
la pieza audiovisual con la finalidad de medir su funcionalidad pedagdgica en el entorno
académico virtual, lo cual dejo como resultado un impacto positivo con respecto a la
presentacion del contenido de una clase online. Al final se concluy6 que la incorporacion
de las técnicas: Chroma Key y Motion Graphics en la educacién a distancia mejoré la
calidad estética, visual y funcional del material académico brindado en las sesiones de las

clases online.
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CAPITULO I: GENERALIDADES

1.1. INTRODUCCION

“El efecto visual, proviene del efecto optico. Este se refiere a cualquier ilusion
producida en el sentido de la vista que nos lleva a percibir la realidad de una forma
alterada.” (Hernandez, 2015) En otras palabras, los efectos visuales, son, como su nombre
lo indica, trucos, artificios y métodos para alterar la apariencia de elementos destinados a
ser percibidos por la vision, los cuales se desarrollan a traves de un ordenador.

Mufioz (2018) indica: En 1973 se implementaron las primeras imagenes por
ordenador o CGlI por sus siglas en inglés (Computer Generated Imagery) en la industria del
cine, es una de las técnicas mas utilizadas para la creacion de efectos visuales, cuyo
objetivo es hacer que la ficcion se asemeje a la realidad. EI CGI se ha transformado en una
herramienta viable para el desarrollo de efectos dpticos debido a la llegada de la animacién
por computador y softwares de composicion.

Los efectos visuales aplicados a la imagen tienen sus origenes practicamente
paralelos al cine. En sus inicios, antes de la era digital, eran simples efectos de fotografia,
pero con el pasar de los afios se fue abriendo paso a las nuevas tecnologias, por ejemplo, el
uso de cromas cuya finalidad es eliminar fondos y moldear personajes y entornos.

Los efectos visuales no son sélo una substitucion del mundo real que ha sido
plasmado en imagen; son su transformacion. Es aqui donde podemos trazar una
diferenciacion entre el registro audiovisual y el efecto visual: el segundo sirve para
potenciar (y quizas hasta reemplazar) la imagen fidedigna, y luego alcanzar, basandose en
ella, lo fisicamente imposible.

Hoy en dia, en el ambito profesional, a los efectos visuales se los conoce como
“VFX”. Estos VFX son usados en practicamente todas las producciones industriales
contemporaneas a nivel mundial. Ademas de ser una pieza basica del proceso de
postproduccion en las industrias de video. Su objetivo principal es hacer que la
imaginacion de un cineasta cobre vida. Para lo cual, se implementan recursos tecnoldgicos
que permiten afiadir diversos elementos a una grabacion para embellecer la imagen o
conceptualizar un espacio y convertirlo en algo asombroso.

Por lo general, en la industria cinematografica se busca que estos efectos visuales
sean un parte integral del producto final. Es decir, que, si bien deben ser atractivos, lo que

se espera es que refuercen la narracion, incluso llegando a ser invisibles en caso de que asi
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se lo requiera. Los efectos visuales deben ser compuestos y completados en la fase de
postproduccién y es estrictamente necesario que sean concebidos y planificados desde la
preproduccidn para obtener un resultado satisfactorio.

Actualmente, los softwares para la elaboracion de VFX se mantienen en constante
actualizacion con la finalidad de estar en vanguardia con las nuevas tecnologias, razon por
la cual, se logra percibir su implementacion en diversas areas, por ejemplo, educacion,
entretenimiento, entre otros.

Con respecto a la educacion y la implementacion de efectos visuales como
beneficio en el dmbito educativo, se hace referencia a un cambio en la metodologia
tradicional de ensefianza a nuevas técnicas 0 métodos a través de composiciones visuales,
etc. Debido a la situacion actual que atraviesa el pais, se han generado varios cambios en el
sistema educativo, dando como resultado una nueva metodologia de ensefianza virtual, la
cual ha creado un nuevo ambiente comunicacional que influye en la forma de percibir el
mundo por medio de las tecnologias.

La educacion a través de medios visuales proporciona una gran apertura para el
estudiante y para la unidad educativa hacia el mundo exterior, ya que elimina las barreras
de las distancias. El uso de efectos visuales en clase genera una experiencia mas alla de su
propio &mbito escolar debido a que mejora las dindmicas de ensefianza convirtiéndola en
una clase més productiva y amena.

El interés de la politica educativa por incorporar el uso de la tecnologia en las
instituciones educativas y vincularla al proceso de formacién de los alumnos y
capacitacién docente no es una estrategia reciente, existen experiencias en distintos
ambitos educativos. Un ejemplo claro sobre este tema se da en los cursos a distancia que
ofrecen algunos centros de educacion a nivel mundial, llegando incluso a invertir tiempo y
dinero en equiparse de la infraestructura necesaria y hacer uso de diversas herramientas, asi
como de los efectos visuales para hacer de las clases una experiencia lo més real y
agradable posible para el alumnado.

Sin duda, son una herramienta didactica ineludible en esta nueva era. Cabe resaltar
que el uso de efectos visuales o recursos informéaticos no moderniza los procesos ni
garantiza los resultados. Es indispensable regularizar la incorporacion de la tecnologia con
el curriculo escolar, a traves del proceso de ensefianza-aprendizaje, resignificar el rol del

estudiante y del docente, garantizar la capacitacion, entre otros aspectos.
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En este momento, el docente asume un rol esencial con respecto a la educacion y la
implementacién de recursos o medios opticos. Uno de estos, puede ser el uso de los efectos
visuales para el desarrollo de metodologias y estrategias de ensefianza-aprendizaje
contrarias al método tradicional donde todo el conocimiento recae sobre el educador vy el
texto guia. Estas herramientas juegan un papel didactico y significativo en la ensefianza de
los estudiantes, ya que transmiten la informacion de una manera interactiva por diversos
canales ya sean individual o grupal.

Incorporar los medios en la escuela significa integrar, revalorizar y resignificar la
cultura cotidiana de los alumnos. Los medios visuales son reconocidos como
aquellos medios de comunicacion social que tienen que ver directamente con la
imagen como la fotografia. Se refieren a medios didacticos que con imégenes y
grabaciones sirven para comunicar mensajes especificos. Entre los mas populares
se encuentra la diapositiva, la transparencia, la proyeccion de opacos, los
diaporamas, el video y los nuevos sistemas multimediales de la informatica. (Barros
& Barros, 2015, parr. 8)

El uso de los VFX influye de manera dinamica en el &mbito educativo puede llegar
hacer un recurso valioso para los estudiantes debido a que interactan con varios aspectos
de este, tales como: la razon, las emociones, el conocimiento, las representaciones, las
formas, etc. Esta herramienta permite una comunicacion de manera bidireccional, el
alumno responde a las interrogantes y éstas son evaluadas. De ahi su ingreso a la
educacion, ya que permite instruir el conocimiento apoyado en la tecnologia para un

aprendizaje y educacion eficaz.

Fomentar el aprendizaje mediante el uso de los efectos dpticos, en funcién de una
propuesta con base en la construccion de contextos académicos favorables a través de
técnicas como: chroma (fondo verde), motion graphics, entre otros, estos permitiran
plantearnos e intentar resolver multiples interrogantes frente a la imagen y su utilizacion
didactica ¢Como se sitla la escuela ante un mundo visual? ¢Es posible ensefiar a través de
una imagen? ¢Qué valor agrega, quita, modifica el uso de efectos visuales en la educacion
a la hora de transmitir un mensaje? ¢Por qué la educacion tradicional no considera
importante la cultura visual y la sefiala Gtil solo como entretenimiento o distraccion? ¢Es
utilizada pedagogicamente los efectos visuales como herramientas didacticas en el
contexto académico? (Motta, 2016).

De acuerdo con lo mencionado en los parrafos anteriores se plantea la realizacion
de una composicion audiovisual como una herramienta de apoyo para los docentes del

Instituto Superior Universitario Bolivariano de Tecnologia en las clases online, el proyecto

23



busca mejorar el material académico que utilizan los docentes en sus clases que motive a
futuro una mejor comunicacion e interactividad entre los educadores y estudiantes,
enfocandose en las habilidades interpersonales como: empatia, emociones, sociabilidad,
entre otros.

Para la implementacion y desarrollo de la propuesta en la Institucién es importante
tener en cuenta los diferentes factores relacionados con el conocimiento, metodologias de
ensefianza y aprendizaje, disposicion del personal educativo, habilidades interpersonales,
recursos tecnoldgicos. El trabajo también permitird comprender la situacion actual de las
técnicas usadas empleadas en las clases online y a su vez proponer soluciomes

satisfactorias que beneficien al establecimiento educativo.
1.2. Antecedentes

En la actualidad, la implementacion de los efectos visuales puede llevarse a cabo en
diferentes areas no sélo se basa en el cine, ya que pueden generar diversos efectos segln el
contexto en que sean aplicados, por ejemplo, programas de television, trailer de
videojuegos, anuncios publicitarios, educacion, etc. Con respecto al ambito educativo, los
vfx resultan ser un recurso atractivo y dindmico para los docentes en el desarrollo de sus
metodologias de ensefianza-aprendizaje.

Las nuevas tecnologias deben ser miradas como instrumentos o medios para
mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje. Propuestas como Proyecto Zero de
Universidad de Harvard, Educacién para la comprension, Inteligencias maltiples,
Inteligencia emocional nos sirven de fundamento para la generacion de un nuevo
Paradigma Educativo hacia el Siglo XXI. (Ossa, 2002)

Vincular el arte y la tecnologia dan como resultado la creacién y evolucion
constante de los efectos visuales, debido a que algunas tecnologias tienen relacion directa
con los procesos de produccién de las peliculas que incluyen efectos visuales en sus
imagenes. “El arte desafia la tecnologia, y la tecnologia inspira al arte” — John Lasseter,

CCO Pixar (Desarketing, 2015)

En el 2006 se llevd a cabo un caso de estudio elaborado por el profesor
estadounidense Jonathan Bergman, quien cred la estrategia denominada flipped classroom,
tomando en consideracion un hecho puntual: existia una cantidad considerable de alumnos
gue se ausentaban en las clases mas importantes. El docente pensé que convenia establecer
una estrategia para que todos los estudiantes consiguieran tener acceso por igual a la

informacion que él queria entregar, gracias a esto, decidio crear la clase invertida.
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La informacién llegaba al estudiantado a partir de un video de diez minutos, ellos
debian responder preguntas y, luego, la clase presencial se establecia a partir de las
respuestas y dudas que los/as estudiantes llevaban al aula. Este recurso permitio
usar el video, enviado a los correos de sus estudiantes, como un instrumento de
aprendizaje tan efectivo que subié en un 25% el rendimiento de la clase. (Aguirre,

2020).

La llegada de nuevas herramientas a los centros educativos debe estar acompafiada
por un cambio en el plano metodoldgico, ya que en un mundo cada vez mas conectado se
plantean retos o nuevos conceptos de ensefianza y aprendizaje completamente distintos a
los que nos hemos enfrentado en el pasado. El paradigma esta en plena metamorfosis, y la
educacion debe ir a la par con esta y su principal objetivo es mejorar los procesos de
instruccion mediante el uso de actividades educativas asociadas a las tecnologias.

El ambiente digital facilita la incorporacion de productos e industrias culturales
(libro, disco, video, Internet o software) asociado a los beneficios educativos. Las
reingenierias facilitan esos cambios tecnoldgicos. No son reformas dentro de un
mismo paradigma, sino que ellas introducen cambios en la organizacién educativa
para viabilizar la virtualizacion de los procesos educativos. (Maribel Aldas, 2013).

Respecto al trabajo elaborado por David de la Fuente Agustin en 2015 sobre el
tema " Desarrollo técnico y creativo de una pieza audiovisual a travées de la técnica Motion
Graphics.”, el proyecto hace mencion a la tendencia sobre el uso de la técnica motion
graphics y el analisis de su proceso de creacion para desarrollar un producto audiovisual
con tematica social mediante la correcta combinacion de informacion y emocion en el
mensaje que se pretendia transmitir. “A través de la creacion de un mundo grafico que
integra de manera adecuada: concepto, disefio, musica, tiempos y linea argumental para
conseguir crear sensaciones que den un valor positivo al mensaje que se pretende
transmitir.” (Agustin, 2015).

A nivel internacional se destacan diversos trabajos de destacados autores con
respecto a la tematica propuesta acerca de la implementacion de los efectos visuales en la
educacion. Clarisa E. Carubin Bortolamedi en 2017 llevo a cabo un proyecto con el tema
“Motion graphics, una disciplina emergente del disefio vista a través del analisis de sus
planes de estudio en la educacion superior de los Estados Unidos™. Clarisa Carubin destaca
la importancia de la ensefianza del motion graphics como beneficio para los educadores en
su plan de estudio y reconstruir su marco analitico/conceptual para presentar mejoras en la

metodologia de ensefianza a fin de beneficiar a docentes, estudiantes y futuros
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profesionales, su objetivo se define en: “conocer el estado actual de la ensefianza y la
préactica de motion graphics en Estados Unidos”. (Carubin, 2017).

De los ejemplos expuestos en los parrafos anteriores se llega a evidenciar la
necesidad de profundizar mas sobre el estudio de los efectos visuales en las metodologias
de ensefianza — aprendizaje en la educacion online. Ademas del hecho de buscar maneras
de realizar varias mejorar en diversos aspectos como: la calidad en la educacion, las nuevas
herramientas de aprendizaje, la interaccion entre los docentes y estudiantes, las habilidades
del alumnado, entre otros.

El Instituto Superior Universitario Bolivariano presenta dos modalidades de
estudio: presencial y online, anteriormente la metodologia online no tenia mucha demanda
en la institucion, debido a que los estudiantes no se sentian a gusto recibiendo clases
virtuales a través de un smartphone o computador. Pero con la llegada de la pandemia se
tuvo que realizar enormes cambios y transformar todas las carreras en modalidad virtual.

Anteriormente la metodologia de ensefianza era presencial, el docente impartia sus
conocimientos en el aula e interactuaba de manera directa con el estudiante mediante
dialogos, exposiciones o trabajos grupales. Actualmente, la explicacion teorica del docente
se desarrolla frente al computador a través de diapositivas o programas educativos que
permiten la comunicacion entre el educador y el educando, pese a esto aln existe falencias
con la metodologia de ensefianza, ya que no todos los profesores logran captar por
completo la atencion de sus estudiantes al momento de dar sus clases, razon por la cual, los
alumnos terminan por abandonar sus carreras o pierden la motivacion de continuar con sus

estudios.
1.3. Probleméatica

Con los diversos acontecimientos que han pasado en estos ultimos tiempos,
Ecuador al igual que muchos otros paises del mundo se vieron en la necesidad de adaptar
sus métodos de ensefianza para no estancarse en la continuidad de los estudios de cientos
de estudiantes que se encontraban cursando un periodo académico. Muchos alumnos
percibieron una interrupcion abrupta en el cambio de modalidad de las clases presenciales
a online, lo que permitio visibilizar las falencias en la organizacién, docencia y sobre todo
en las infraestructuras de la mayoria de las instituciones del sistema educativo. Sélo el 10
por ciento de las instituciones de pais ofrecen carreras con contenido virtual. (Revista
Vistazo, 2020).
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Dentro de nuestro pais, la poca o nula inversion por parte de la mayoria de
instituciones de educacién por mejorar la ensefianza en las aulas virtuales se ve reflejada en
la calidad de educacion online que se exhiben a traves de las diversas plataformas
existentes, adicional la desconfianza por parte de los estudiantes en seguir una carrera
online o continuar con el seguimiento de sus estudios al no poder adaptarse a los nuevos
métodos de formacidén virtual por no mostrar programas en linea 6ptimos (ElI Universo,
2019).

El presupuesto destinado para la educacion es escaso debido a las condiciones que
enfrenta el pais, para la mayoria de los centros educativos invertir en tecnologia para
avanzar hacia una educacion virtual es algo irrisorio ya que no cuentan con los recursos o
infraestructura necesaria para ello. Lo cual genera mucha incertidumbre e interrogantes con
respecto a la calidad de ensefianza en Ecuador. Actualmente, las escuelas o colegios no
cuentan con los espacios o el capital suficiente para implementar las nuevas tecnologias en
sus procesos educativos, tampoco cuentan con el personal capacitado para el correcto
funcionamiento e implementacion de estos.

Se entiende que en la modalidad online se requiere de autodisciplina por parte del
alumno, pero al mostrar una pobre calidad de imagen dentro de la imparticion de las
mismas, ofrece como resultado un rechazo en acogerse a esta nueva modalidad, sobre todo
en las materias de ciencias exactas, donde resulta mas complicado por parte de los
estudiantes aprender y comprender las clases, generando un bajo interés por el seguimiento
de las mismas causando un mayor indice de reprobar dichas asignaturas (Aldas, 2013).

Los seres humanos estamos programados bioldégicamente para ser visuales, por
tanto, la falta de innovacion por presentar una mejor visualizacion al momento de presentar
las clases seguird causando desanimo y aumento de la desercién estudiantil en escoger,
continuar o retomar una carrera, ya sea por la imposicién o adaptabilidad de un tipo de
educacién acorde a las nuevas tecnologias como lo es la modalidad online frente a los
bastos afios de educacion presencial. Esto confirma la insatisfaccion por parte del
estudiantado a negarse a reemplazar las clases en vivo por las de en linea acelerando el
aumento en los indices de analfabetismo digital.

Aceptar el uso de las tecnologias en los procesos de ensefianza y aprendizaje ha
sido todo un reto, desde tiempo atrés, no es una tarea facil educar a los docentes y
estudiantes sobre el uso correcto de las tecnologias enfocadas en educacion, para la

mayoria de los docentes implementar diversas tecnologias en sus métodos de pedagdgicos,
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ha resultado algo dificil, ya que deben de auto educarse con respecto al manejo y desarrollo
de dichas tecnologias.

El ritmo de vida y las necesidades que demanda el mundo laboral ocasionan que
muchas personas no tengan las posibilidades de acceder a alternativas de calidad que les
permitan avanzar en sus carreras. La presencia de varios factores que interrumpen con la
continuidad de los estudios como acontecimientos externos (emergencia sanitaria por el
Covid-19, aislamiento social, manifestaciones) o cotidianos como el tiempo, horario de
clases, dependencia laboral, compromisos familiares, distancia del lugar de trabajo,
residencia, falta de cupos en instituciones de educacion superior publicas, movilidad,
enfermedades que impide el traslado de un lugar a otro y por ultimo la falta de apoyo
econdmico, causa en su mayoria la desercion estudiantil y la no continuidad de los estudios
de nivel superior permitiendo el estancamiento y la falta de desarrollo con las exigencias
actuales del mundo laboral cada vez mas competitivo.

Debido a la pandemia las clases virtuales se han convertido en la Unica modalidad
de estudio a escala global, lo que implica grandes cambios para los docentes, ya que deben
de efectuar diversas actividades, por ejemplo, talleres, clases, evaluaciones, etc., todas
estas interacciones se deben dar a través de una pantalla, lo que ocasiona un gran reto para
los docentes del Instituto Superior Universitario Bolivariano, puesto que a medida que los
estudiantes reciben las clases virtuales se sienten desmotivados y pierden el interés como
resultado abandonan las carreras, etc.

Otra problematica que se suscita actualmente en la institucion corresponde al
personal educativo, ya que deben estar capacitados para brindar sus conocimientos de
manera online e interactiva al mismo tiempo, ya que, al ser una clase virtual, los
estudiantes pueden distraerse con facilidad en los diferentes sitios web de un navegador o
en las aplicaciones mdviles en caso de utilizar un smartphone. Si no se lleva el control de
la clase, el docente pierde la concentracion de sus alumnos con respecto a la explicacion

que se da en el momento.
1.4. Justificacion

Hoy en dia, la tecnologia en la educacién se compone de diversos medios,
materiales, portales web o plataformas digitales al servicio de los procesos de ensefianza-
aprendizaje cuya finalidad es aplicar los recursos con fines pedagdgicos, disefiados

inicialmente como resultado a las necesidades e inquietudes de los usuarios. Algunos
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autores coinciden en el estudio del uso de las TIC’s en el proceso de ensefianza y
aprendizaje ya sean estos en un contexto formal o no. El impacto de las nuevas tecnologias
en el &mbito pedagogico en general a través de los medios digitales educativos fundamenta
que todo permanece en un enfoque socio sistémico, donde se analizan procesos mediados
con y desde un punto de vista holistico e integrador.

Existen varios puntos a considerar acerca del uso de medios visuales, uno de ellos
es que la tecnologia se encuentra presente en diversos contextos, es oportuno educar a las
personas para comprender y asumir lo tecnoldgico, con mayores habilidades y criterios de
pensamiento. También se analiza el hecho que las TIC’s posibilita diferentes logros que
son fundamentales en el desarrollo social y cultural de las personas, especialmente en los
procesos escolares.

La educacion con tecnologia se define como situaciones o eventos educativos
ubicados en diversos escenarios de conocimiento y pensamiento, que asumen a la
tecnologia, integrada en sus ideas y expresiones, a la manera de medios y mediaciones para
la formacion. A diferencia de la educacién en tecnologia, la educacién con tecnologia
asume a la tecnologia como condicion pedagdgica para el logro de objetivos en las
distintas areas del conocimiento, ubicandose en el terreno de los medios, materiales y
ambientes educativos. (Pefia y Otalora, 2018).

Los docentes cada vez tienen mas herramientas digitales a su alcance para
complementar e integrar en sus clases e involucrar mas a los alumnos en sus explicaciones.
Uno de los recursos mas utilizados en el aula durante los ultimos afios han sido las
presentaciones online con imagenes y videos, con la finalidad de contribuir con ejemplos
visuales de los conceptos y temas tratados. Existen materias que pueden resultar pesadas
para los estudiantes, debido a una cantidad exorbitante de conceptos que abarca y su
complejidad. Para lo cual, se deben desarrollar esquemas que reduzcan el contenido y que
sean visualmente atractivos sin perder la esencia de este, de modo que los educandos
puedan relacionar los distintos conceptos con mayor facilidad y tengan una perspectiva
completa de la materia. Gran parte de los educadores utiliza la metodologia tradicional en
sus tutorias, perdiendo la oportunidad de crear contenidos que resulten sumamente
interesantes para el alumno. No obstante, estos esquemas deben ser lo mas sencillos y
claros posible. Si el docente trata de introducir diversos temas referentes al plan de estudio
en un mismo lapso de tiempo, puede tener un efecto equivocado y provocar aln mayor

confusion entre los alumnos. La mayoria de los docentes deben conocer e implementar los
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diversos recursos didacticos en sus clases para estimular el aprendizaje en los estudiantes y
se motiven al ver nuevas metodologias de ensefianza, sin perder la ldgica del contenido.

El desafio consiste en que las instituciones educativas tomen en serio el rol
fundamental que implican las tecnologias como soporte a los procesos de ensefianza y
dejar de verlas como algo suplementario u opcional. Se debe apostar al cambio y cambiar
la cultura de las personas, conocer los beneficios de una educacién con tiempo y espacios
totalmente independientes. La educacion virtual puede brindar la oportunidad a los
estudiantes de adquirir un desarrollo profesional. Se debe motivar a las autoridades a
implementar una educacion en linea con mejor calidad y los instrumentos necesarios para
llevar el cambio de lo tradicional a lo moderno, por ejemplo, el uso de VFX para captar la
atencion de los alumnos e incentivar el aprendizaje a través de medio visuales.

La llegada de nuevas herramientas a los centros educativos debe estar acompafiada
por un cambio en el plano metodoldgico, ya que en un mundo cada vez mas conectado se
plantean retos 0 nuevos conceptos de ensefianza y aprendizaje completamente distintos a
los que nos hemos enfrentado en el pasado. El paradigma esta en plena metamorfosis, y la
educacion debe ir a la par con esta y su principal objetivo es mejorar los procesos de
instruccion mediante el uso de actividades educativas asociadas a las tecnologias.

El uso de herramientas audiovisuales con fines didacticos suele ser un elemento de
interés en lo que se refiere a la manera de construir materiales como medios de apoyo
dentro del entorno educativo desde el uso de una presentacion en clase hasta la asignacion
de tareas mediante la creacion de materiales graficos. La innovacidn en un curso inicia con
pequefios cambios, los elementos de contenido visual fomentan el aprendizaje virtual por
su disefio y creatividad.

Las herramientas visuales tienen un impacto positivo en la ensefianza y aprendizaje
ya sea de manera virtual o presencial, ya que son atractivos y faciles de comprender que un
texto guia sin formato. Ademas, el docente logra desarrollar su creatividad al trabajar un
contenido visual, puesto que simplifica los temas a traves de recursos graficos, estos
formatos incentivan en los alumnos la curiosidad e interés por explorar su propia
creatividad.

El uso de animaciones, videos, audios, entre otros relacionados a la tematica del
curso puede ayudar al alumno a aprender de manera rapida y sencilla. El uso de los efectos
visuales en la postproduccion de las clases online, como son las técnicas del chroma key y

los gréaficos animados (motion graphics), permitira que el entorno virtual del aula sea mas
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participativo y comprensible, aumentando el entusiasmo de aprender las materias que se
imparten, logrando captar el interés del alumnado por aprobar los diferentes cursos y seguir
en la continuidad de sus estudios aceptando la nueva modalidad de ensefianza. Adicional,
proporcionara una identidad visual reconocible a la institucion. Se aspira resaltar las
ventajas de estudio de la modalidad online del Instituto Superior Universitario Bolivariano.

Implementar dichos recursos en las clases virtuales del Instituto Superior
Universitario Bolivariano va mas alla del simple uso de la computadora y sus softwares de
animacion, demanda de la participacion por parte de los alumnos, la interaccion de forma
habitual entre el docente y el estudiante, la aportacion y asistencia en grupo, ademas de
crear un vinculo con el mundo real.

Cada vez es mas grande la necesidad de incluir las tecnologias para potenciar las
estrategias pedagdgicas de los docentes y enriquecer el aprendizaje de los estudiantes, se
asume el desafio de acelerar, promover e integrar nuevas formas de aprendizaje
tecnoldgica, enfatizando las inteligencias interpersonales e intrapersonales para una

educacion de excelencia.
1.5. Objetivos
1.5.1. Objetivo General

Demostrar los beneficios de la composicion de efectos visuales mediante el uso de
las técnicas de chroma key y motion graphics para la promocion de la modalidad online del

Instituto Superior Universitario Bolivariano.
1.5.2. Objetivos Especificos

2. Desarrollar una pieza audiovisual mediante el uso del Chroma Key y Motion
Graphics para complementar las materias de matematicas online del Instituto Superior
Universitario Bolivariano.

3. Describir las etapas del proceso creativo que conlleve al uso de las técnicas
de composicion digital para el desarrollo de la pieza audiovisual.

4. Diferenciar la efectividad entre las técnicas audiovisuales tradicionales y las
técnicas de chroma y motion graphics para la exposicion de las ventajas de la educacion en

linea.
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1.6. Tipo de investigacion por su alcance

Es una investigacion aplicada, cuyo objetivo es dar a conocer los beneficios que
conlleva el uso de motion graphics y chroma key en las clases virtuales en el Instituto

Superior Universitario Bolivariano.
1.7. Enfoque de investigacion

La investigacion tiene un enfoque cualitativo debido a la implementacién del método

de observacion para la recoleccion de los datos, ya que la problematica a tratar se lleva a

cabo en un entorno educativo donde se evalta el uso de las técnicas de composicion:

chroma key y motion graphics como herramientas de apoyo para la interaccion entre el
docente y los estudiantes en las clases virtuales en la asignatura de matematica.

El uso de la técnica de observacién en la investigacion cualitativa responde a

determinados planteamientos de problema y disefios de estudio que priorizan el

acercamiento y captacion directa de dinamicas y practicas sociales en los contextos
naturales en que se desarrollan. (Solis, 2020, pérr. 1).

El enfoque cualitativo permite obtener informacién relevante a cerca de la
problematica sin la necesidad de una medicion o tabulacion de datos a través de una
investigacién exploratorio o de observacion. La investigacion utilizara grupos de enfoque o
focus group para analizar o examinar la situacion que se genera al momento de desarrollar

una clase virtual que contengan temas complejos ya sean tedricos o practicos.
1.8. Sintesis de resultados

Se llevara a cabo una pieza audiovisual mediante el uso del chroma key y motion
graphics con la finalidad de complementar el contenido que desarrollan los docentes de la
asignatura de matematicas en las clases online del Instituto Superior Universitario
Bolivariano. El proceso creativo sirvid para conocer las diversas fases o etapas que se
realizan para efectuar una produccion audiovisual con el uso de las técnicas de
composicion digital, por ejemplo, analizar cuales son las técnicas idoneas para llevar a
cabo el proyecto y cumplir con los objetivos propuestos de manera satisfactoria.
Finalmente, a través del trabajo de investigacion se logré diferenciar la efectividad entre
las técnicas audiovisuales tradicionales y las técnicas de chroma y motion graphics para su
implementacion en las clases virtuales como un recurso para los docentes en la explicacion

de las tutorias de cualquier indole educativo.
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CAPITULO Il: MARCO TEORICO

2.1. Educacién Virtual

La universidad no sélo se ha limitado al uso del internet para fines investigativos, la
educacion superior se ha visto en la necesidad de trasladar sus metodologias de ensefianza
entrando en un proceso de renovacién y modernizacion educativa, en otras palabras, la
educacién superior se adapta a los nuevos cambios en la manera de ensefiar y en las
necesidades de su alumnado, a una nueva realidad, teniendo la capacidad de obtener
beneficio de dicha adaptacion (Esteban y Fuentes, 2015).

En la actualidad, en el &mbito educativo se implementan herramientas tecnolégicas
en las metodologias de estudios debido a que impulsan la digitalizacion en las modalidades
de ensefianza y dinamicas de contenido en la estructuracion curricular. Razon por la cual,
las universidades han adquirido diversos recursos tanto en personal como material
generando un puente entre el conocimiento y el contexto digital, transformando los
métodos de ensefianza tradicionales en funcion a la virtualizacion.

Se lleva a cabo el desarrollo de entornos virtuales entre el docente y los estudiantes,
en los cuales se realizan actividades tedricas y practicas como: talleres, evaluaciones, entre
otros. Las universidades y los profesores hacen un gran esfuerzo por construir espacios
educativos virtuales, mediante plataformas digitales y softwares de aprendizaje, por
ejemplo, Zoom, Google Meet, Microsoft Teams, etc., cuya finalidad es facilitar las clases
en linea a través de videoconferencias y herramientas de autoaprendizaje simulando un
entorno presencial en las aulas de clases.

La educacion con tecnologia puede generar un costo menor, es un beneficio
importante, que se da en las instituciones educativas, pero que se puede hacer en un
impacto mas visible sobre los estudiantes de programas de en linea; sin lugar a duda
eLearning es mas rentable frente a una ensefianza en el aula. (Martinez, 2016, parr.
3).

Una alternativa para trasladar las clases de las aulas a cualquier lugar donde se
encuentre la audiencia interesada en recibirlas es haciendo uso del internet a través de las
variadas plataformas virtuales que ofrecen sintetizar la transmision de las clases online, sin
embargo, no son garantia de que los alumnos se enfoque en la atencion de las clases, por
esto, entra en escena la necesidad de convertir una clase online en los més didéactica y fiel
posible a las clases en vivo, buscando captar el interés y motivacién por parte del
alumnado, similar a lo que ocurre cuando se esta en la transmisién de un noticiero al aire.

Esto se obtiene mejorando la calidad de imagen.
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La evolucion tecnoldgica ha desarrollado en los consumidores demandas por
contenidos visualmente mas elaborados, sin que pierdan su ligereza. Por ello, la
percepcion hacia la animacion gréfica se vuelve més fécil de absorber; ya sean estas
de indole, explicativo, complementario o artistico. (Torres y Cobos, 2017, p. 36).

Con la llegada de las TIC's y la implementacion de diversos softwares se ha
logrado grandes mejoras en la calidad visual con respecto al contenido multimedia que se
presenta al consumidor final hoy en dia, indiferente a la tematica que se lo utilice puede ser
educativo, entretenimiento, informativo, entre otros. Para esto existe un sin nimero de
recursos digitales que se implementan en el desarrollo del mismo, ya sean animaciones,
edicidn de videos, etc., se han elaborado diversas técnicas de composicion audiovisual que
con el pasar de los afios han mejorado la calidad de imagen de un proyecto audiovisual,

entre ellos tenemos: efectos visuales, efectos especiales, animaciones 3d, etc.
2.2. Efectos Visuales

Los efectos visuales alcanzan a perfeccionar la imagen visual de un producto
audiovisual sin importar el fin que vaya a ser destinado, en este caso a una clase online. El
uso de efectos visuales en la postproduccion refina la pieza audiovisual, convirtiéndola en
un producto de calidad, siempre y cuando se lo haya elaborado de forma profesional
(Garcia; Garcia, 2014). Estas herramientas ayudan a construir y transformar el mensaje de
un producto audiovisual final “atractivo” a los ojos de los espectadores. Estos efectos son
utilizados para mejorar la calidad de los videos e incrementar el interés de las personas con
respecto a la pieza audiovisual.

Los efectos visuales convierten lo inverosimil en algo cierto, dando a la imagen una
apariencia realista, creando y manipulando ambientes inexistentes que de otra manera
resultarian imposibles de recrear al momento del registro; de la accion en vivo
(Armenteros, 2011). Los efectos visuales son un campo amplio utilizados en la industria
del cine, pero puede ser implementado con fines informativos o educativos, debido a que
crea una sensacion de realismo y profesionalismo al momento de desarrollar una clase en
vivo de manera virtual.

Las instituciones de educacion superior estan logrando romper el paradigma de un
aprendizaje mas libre, enfocado en las necesidades y ritmo del estudiante (Silvio, 2004),
también es necesario enfocar la manera de transmision del mensaje: claro, directo y
efectivo; que llegue de manera dptima a un publico objetivo pertinente en una situacién de

vulnerabilidad en la continuidad de sus estudios superiores, permitiéndoles culminar su
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carrera para el mejoramiento de la calidad de vida en lo personal, psicolégico, social y
econdmico a través de estudiar en linea. Mogollon (2020) expresa:
Las tecnologias de la informacién e Internet hicieron posible que cada vez se
hicieran mas recursos, como videos y animaciones, con un enfoque educativo. Y la
ensefianza virtual se apropia de estos recursos con cierta facilidad precisamente por
la naturaleza del entorno virtual. Y también por la necesidad, ya que, al atender a un
publico heterogéneo, es necesario utilizar estrategias que lleguen a la mayoria de

los estudiantes. Cada persona tiene un estilo de aprendizaje diferente, algunas, por
ejemplo, son mas visuales, otras son auditivas. (parr. 22).

Con la nueva modalidad que se ha implementado en la educacion a nivel nacional
es preciso llevar a cabo técnicas audiovisuales en las clases virtuales cuya finalidad es
captar la atencion del estudiante mediante animaciones o efectos visuales que le permitan
mejorar el contenido tedrico — practico de las tutorias de manera dinamica e interactiva
entre los docentes y estudiantes, ya que algunas personas entienden mejor una explicacion

cuando observan imégenes o videos.
2.3. Técnicas de Composicion

El uso de la “pantalla verde” en las instituciones educativas estimula la imaginacion
de los estudiantes, debido a que es un nuevo concepto para ellos y se pueden divertir en el
proceso de grabacién y post-produccion. La mejor parte de realizar estas actividades con
los estudiantes sean nifios, adolescentes o universitarios es que el aprendizaje se fortalece
de manera significativa mediante las herramientas digitales.

“El uso del Chroma Key proporciona, a quien trabaja producciones audiovisuales,
la posibilidad de transportar a sus presentadores 0 actores a lugares reconditos o
imaginarios.” (Ishin, 2015, p. 25). Mediante esta técnica se pueden editar el fondo en el
que se encuentra la persona dentro del estudio de grabacion, transportandolo a diversos
paisajes o ambiente dependiendo de la temaética ya sea educativo, informativo, turistico,
entre otros, todo depende de lo que se esté del objetivo que desee transmitir la pieza
audiovisual.

Al introducir una variedad de elementos audiovisuales —videos, imagenes, audios,
etc.—en el aula, estaras realizando una clase mas dindmica y entretenida de lo
habitual, cosa que tus alumnos agradeceran. Ademas, puedes introducir
cuestionarios o juegos digitales para promover la competitividad entre los alumnos
y, consecuentemente, tratar de aumentar su implicacion con la asignatura que
impartes. Al promover nuevos retos e innovar con tu forma de ensefianza estaras
motivando a los estudiantes a tener una participacion mas activa y a involucrarse
mMAs en su propio proceso de aprendizaje. (Tintoré, 2017)
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La implementacion de diversas plataformas, medios digitales o multimedia tiene
como finalidad transformar el contenido de las clases online en una experiencia
significativa para los estudiantes, ya que una ensefianza dinamica profundiza el aprendizaje
y estimula sus habilidades cognitivas. EI motion graphics es un recurso eficaz para
utilizarse en la educacion, ya que permite que los docentes elaboren su propio material
didactico, su objetivo principal es dar a entender ciertos temas de interés a los estudiantes
de manera visual y didactica.

“El Motion Graphics ayuda a transmitir de forma rapida y entretenida, cualquier
tipo de contenidos educativos o instructivos. Confiere agilidad y facilidad de comprensién
de la instruccion que se realiza, basandose en disefios simples pero atractivos, rapidos pero
claros.” (GrupoAudiovisual, 2020, parr. 11) La implementacion de la técnica de motion
graphics en la educacion virtual tiene como finalidad facilitar u optimizar la explicacion
del contenido de las clases online, ya que simplifica lo mas importante de la informacién
para que sea fécil de recordar para los estudiantes, debido a que convierte el contenido o
informacién compleja y tediosa en algo dinamico y entretenido.

Los enfoques que los profesores tienen con relacion a su ejercicio profesional son
profundamente significativos y determinantes, ya que nos entregan una
comprension sobre los modos en que las estrategias de ensefianza se vinculan con la
produccion artistica. Esta orientacion constituye un lugar reflexivo acerca de como
se pueden elaborar diversos esquemas de accion y conocimiento acerca de las Artes
Visuales que se dan en la escuela. (Raquiman & Zamorano, 2017, parr. 3)

Los docentes desarrollan diversas metodologias de ensefianza y aprendizaje con los
estudiantes, lo cuales implica el desarrollo del pensamiento a traveés de proyectos,
aprendizaje colaborativo y activo mediante los recursos digitales, por ejemplo, after effects,
les permite crear animaciones a través de la técnica de motion graphics para mejorar la
parte visual del contenido de las clases online en las unidades educativas.

El motion graphics consiste en crear animaciones a través de la secuencia de
imagenes, fotografias, etc. Como su nombre lo indica, son “graficos en movimiento”. Estos
elementos son utilizados en el marco de lo audiovisual para comunicar. Sin embargo, la
academia y la industria no manejan una definicidn estricta y unanime de qué son los
motion graphics. Lopéz (citado en Gajardo, 2010) expresa:

Se puede decir que el Motion Graphics, gracias a su traduccion, es grafica en

movimiento. Aun asi, existen distintos términos para referirse al mismo tipo de len-

guaje como disefio en movimiento, grafismo televisivo, disefio 4D, design cinema,
siendo finalmente disefio con elementos visuales y sonoros que nos comunican un
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mensaje en una determinada secuencia en el tiempo, en un sistema comunicacional
Ilamado disefio audiovisual.

2.4. Diferencia entre Animacion y Motion Graphics

¢Cual es la diferencia entre motion graphics y animacion? La animacion trata de
magnitudes basicas como la escala, la rotacion y el movimiento, aplicadas a un elemento
visual dentro de un segmento de tiempo, en otras palabras, es un técnica o proceso en el
cual se lleva a cabo el movimiento a dibujos u objetos inanimados mediante diversos
atributos como posicién, tamafio, color, entre otros. Su objetivo es crear la sensacion de
movimiento en algun objeto inanimado, ya sea dibujos planos o en 3d. Actualmente
existen diversas técnicas de animacion como: pixelacién, hiperrealismo, motion capture,
cartoon o caricatura, snappy, etc. Sin embargo, descartamos el requisito comunicacional,
pues la animacion en si puede ser ejecutada desde cualquier punto y hacia cualquier
cometido, como puede ser la plasticidad en si de la técnica, la alegoria, el discurso, etc.;
todo ello, enfocado dentro del &mbito artistico, que distan diametralmente de la utilidad

puramente informativa y comunicaciones de los motion graphics.

El Motion Graphics ayuda a la gente a entender conceptos dificiles, la
implementacion de esta herramienta visual tiene varias aplicaciones, en el &mbito
educativo permite crear audiovisuales atractivos, creativos, y de facil compresion para los
estudiantes de acuerdo con la tematica que se requiera explicar. “Los Motion Graphics van
mas alla de las lineas y formas en movimiento, también deben contar historias que capten
la atencion del espectador y le trasmitan emociones sin importar si las formas utilizadas

son simples o complejas.” (Banegas y Orellana, 2012).

La realizacion de una pieza audiovisual con la técnica de motion graphic requiere
de diversos factores previo a su elaboracion, en el cual el punto clave que se debe
considerar es el desarrollo de la idea o el objetivo que se quiere comunicar a los usuarios,
luego se desarrolla la animacidn en base a un guion u esquema detallado con la temaética a
desarrollar. Todo esto para lograr que se transmita un mensaje claro mediante la
implementacién de esta técnica en el ambito educativo correspondiente a temas que
presentan cierto grado de complejidad y requieren de apoyo visual al momento de ser

dictados por los docentes.
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CAPITULO I11: METODOLOGIA
3.1. Enfoque Metodoldgico

“La investigacion cualitativa asume una realidad subjetiva, dindmica y compuesta
por multiplicidad de contextos. El enfoque cualitativo de investigacion privilegia el analisis
profundo y reflexivo de los significados subjetivos e intersubjetivos que forman parte de
las realidades estudiadas.” (Solis, 2019, parr. 1) El enfoque cualitativo se basa en el
comportamiento de las personas y las razones que presiden tal conducta, en otras palabras,
busca el ¢por qué? y el ;cdmo?, de un tema en particular. Esta investigacion emplea
principios tedricos tales como, la fenomenologia que se caracteriza por el estudio de
manifestaciones, fendmenos o experiencias subjetivas, la hermenéutica considerada un
método de interpretacion de datos del lenguaje verbal y no verbal y la interaccion social
cuyo objetivo es investigar las relaciones sociales y narrar la realidad tal como la perciben

los intérpretes.
3.2. Método de Investigacion

“La investigacion aplicada es el tipo de investigacion en la cual el problema esta
establecido y es conocido por el investigador, por lo que utiliza la investigacion para dar
respuesta a preguntas especificas.” (Rodriguez, 2020) La investigacion aplicada se enfoca
en la resolucion de problemasen un entorno determinado mediante la aplicacion del
conocimiento adquirido, es decir, busca resolver un problema o una necesidad en
especifico que afecta a un individuo o grupo a través de la préctica de los conocimientos
obtenidos en una o varias areas especializadas. Esta investigacion se fundamenta de la
investigacion bésica, en la cual se formulan teorias mediante las herramientas de
recoleccion de datos, ademas se lleva a cabo mediante los avances cientificos o

tecnoldgicos y se determina por su interés en la aplicacion de los conocimientos.
3.3. Método de Recoleccion de Datos

“La observacion constante, el andlisis de cada situacion relacionada con el
comportamiento entre las personas, es la base de la investigacion cualitativa. Y es que las
personas no somos numeros exactos. Nuestra conducta radica en la relacion con nuestro
entorno, experiencias, conocimientos y contextos que, muchas veces, se nos escapan de
nuestro control.” (Canive, 2018) ElI método de observacion obtiene informacién de un

hecho, situacion o fendbmeno observando el comportamiento de las personas, es decir, que
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la observacion como método de recoleccion de datos permite explorar, analizar, examinar
y evaluar una situacién en particular u objeto o persona durante un periodo determinado

con la finalidad de deducir o concluir algo de este.
3.3.1. Método de Observacion Directa

“La observacion directa simple es la inspeccion y estudio realizado por el
investigador, mediante el empleo de sus propios sentidos (especialmente la vista) de las
cosas Yy hechos de interés social.” (Universidad Palermo, s.f, parr. 1) Para la obtencién de
datos relevantes se desarrolla una observacion directaal momento de dar las clases
virtuales en vivo, debido a que se puede visualizar el comportamiento de los estudiantes
con respecto al uso de las técnicas de composicion digital en la explicacién de los docentes
en sus tutorias en linea. Este método de recoleccion de datos se caracteriza debido a que la
persona encargada de realizar la recoleccion de datos se encuentra en el lugar en el que se
lleva a cabo el hecho sin interponerse ni alterar el entorno o contexto del fenébmeno a

observar, ya que de lo contrario la informacion obtenida no seria valida.
3.4. Técnica que utilizara
3.4.1. Focus Group

“Focus Group es un método de investigacion cualitativa que retine participantes de
una entrevista, en la cual se exponen opiniones sobre productos o servicios.” (Lishoa,
2019, pérr. 1) El focus group es considerada una técnica de investigacion cualitativo cuyo
objetivo principal es conocer las opiniones o puntos de vistas de un grupo de personas
sobre un producto o servicio en particular. Por lo general se lleva a cabo en grupos de 5
personas, en el cual se abre una discusion entre los participantes acerca de una tematica
determinada donde se elaboran una serie de preguntas sobre el tema propuesta al finalizar
se analizan las respuestas u opiniones subjetivas de los colaboradores. El focus group
posee una estructura flexible, por lo que pueden ser implementados o enfocados a distintas
necesidades.

Se desarrollo un focus group con la colaboracion de cinco docentes del Instituto
Superior Universitario Bolivariano en el cual se llevd a cabo una serie de preguntas
relacionadas con la implementacion de la técnica del Chroma key y Motion Graphics como
herramienta de apoyo en las clases virtuales, este método de recoleccion de datos dio como
resultado respuestas favorables en términos de calidad de contenido e interactividad con

los estudiantes a través de la plataforma de Zoom.
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3.4.2. FODA

El desarrollo del FODA se realizd6 de manera personal donde se analizd las
fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas enfocados en los objetivos propuestos en
el proyecto. Cada punto en especifico se determind mediante diversas interrogantes, por
ejemplo, (Qué me hace distinguir de los demas de manera positiva?, ; Tendencias a favor?,
¢Qué aspectos negativos se pueden mejorar?, etc. Con base a estos cuestionamientos se
obtuvo el siguiente resultado:

Fortalezas
e Desarrolla un aprendizaje activo, dinamico e interactivo de manera virtual.

e Presenta mejoras en el contenido de las clases virtuales mediante efectos visuales.
e Desarrolla habilidades en el uso de las tecnologias.

e Permite una comunicacion sincronica entre docentes y estudiantes.

Oportunidades
e Disefiar modelos de ensefianza y aprendizaje en la educacion virtual aplicando

efectos visuales en las metodologias de educacion.

e Puede ser aplicada en cualquier asignatura en los institutos de nivel superior.

Debilidades
e Falta de conocimiento por parte del personal educativo para implementar diversas

herramientas tecnolégicas en la educacion.

Amenazas
e Lacompetitivas del modelo audiovisual en otras empresas.
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CAPITULO IV: FASES DE ELABORACION DE LAS CLASES
ONLINE

La elaboracién de la pieza audiovisual consta de 3 fases esenciales: preproduccion,
produccién y postproduccion, a su vez cada fase implica el desarrollo de tareas internas
durante todo el proceso. A continuacion, se detallan las fases que se llevan a cabo para el
desarrollo de una pieza audiovisual enfocada en la asignatura de matematicas para la

educacion virtual.
4.1. Fase 1. Preproduccion

Como punto de partida se analiza los temas correspondientes a la asignatura de
matematicas con el objetivo de seleccionar uno o dos temas en particular para el desarrollo
de la produccion audiovisual, ademas de la temética es importante llevar a cabo un dialogo
con los docentes encargados de desarrollar el contenido de la clase, explicandoles la
propuesta que se desea realizar con respecto al uso del Chroma Key y Motion Graphics
para complementar las materias de matemaéticas online. Al finalizar se coordina los temas,
horarios de grabacion y duracion del mismo con todas las personas involucradas en la
elaboracion de este. Luego, se determina cuales son los recursos que se necesitan para la

puesta en marcha del producto audiovisual.
4.1.1. Guion

El guion es fundamental para la elaboracion de la produccién audiovisual, ya que
contiene por escrito la estructura, guia o base de la pieza a producir. En otras palabras, en
el guion se detalla lo que el espectador vera y escuchara mediante un registro de las
narraciones, imagenes, recursos graficos, etc. El objetivo de elaborar un guion para el
desarrollo de las clases virtuales es conseguir un feedback o retroalimentacién acerca del
material o contenido visual que se muestra en las tutorias en linea, a través de un analisis
del guion los docentes pueden darse cuenta si la explicacion que se expondra a los
estudiantes se efectlia de manera clara y concisa con respecto al tema propuesto por cada
maestro. Debido a que la asignatura de matematicas esta conformada por partes teoricas y
partes practicas se deben cuidar la narrativa audiovisual al momento de llevar a cabo la
produccién de este, por ejemplo, encuadre, color, montaje, audio, etc. El desarrollo de la
narrativa permite tener una idea exacta de lo que se desea transmitir a los estudiantes con

respecto al contenido de la clase y la manera en la que se desarrollan las animaciones al

41



momento que el docente explica el tema propuesto. Los temas escogidos son: sistemas de
ecuaciones lineales y rectas, debido a la complejidad que presentan en las clases virtuales,
ya que ambas requieren de un apoyo visual su comprension.

El guion da a conocer todos los recursos que intervienen en el desarrollo de la pieza
audiovisual ya sea material o recursos humanos, lo cual es importante para tener una vision
especifica de las herramientas o personal que se requiere para la puesta en marcha del
proyecto. Ademas, antes de realizar la grabacion se puede analizar el didlogo o el
contenido que utilizaran los docentes en las tutorias y verificar que sea comprensible para

los estudiantes y vaya de acuerdo con las animaciones realizadas.
4.1.2. Equipos

Los equipos que se implementan en el desarrollo de una pieza audiovisual varian de
acuerdo a la tematica a desarrollar, para este caso en particular se utiliza una pizarra de luz
o Lightboard para el detalle de los temas de manera practica. A continuacién, se detallan

los equipos esenciales para el mismo.
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Equipos

Kit de lluminacidn

Tabla I. Equipos

Descripcion
2 Softbox

4 soportes deluzde 78.7 in

4 bombillas de 60 W

2 sombrillas blancas

Precio

Imagen

$329,99
2 soportes de luz de cabeza Unica
2 Sistema de soporte de teldn
Fondo 12 abrazaderas de fondo
Tela Verde/Negra
Neewer Tripode para Video con 360
Tripode GradosPlaca Zapata Réapida Bolsa $139,99
Carga hasta 8kg
Videocamara Full HD AG-AC30PJ Panasonic $1.179,95
Mlcr.ofonlo corbatero Shure BLX14/CVL $431,99
inalambrico
PC Windows 10 64 bits. Procesador i7
Core 8700, 16 RAM, 2TB, Tarjeta
Computadora grafica NVIDIA GeForce GTX 1050 Ti $2.000,00
2 monitores 19 pulgadas
1 disco duro externo 1TB
Consola para audio SoundPro $184,98
Proyector Proyect(?r Epson PowerI|t<‘e S41+3300 $569,00
Lumenes Svga Hdmi Usb
Audifonos Audifonos plegables Sony MDR-ZX310| $27,00
Para sefial de proyector, cdmara, \
Conectores HDMI $25,00
computador. >
Regletas eléctricas 3 regleta:s eIectncaTs para $30,00
computador, cdmara y pizarra de luz
Subtotal Equipos $4.917,90
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Tabla 1. Equipos Lightboard

Materiales Precio Imagen

Vidrio 120 cm de ancho
por 90 cm de alto con $30,00
marco

4 Prensas manuales "c"

03" (75MM) 225,00

Luces LED $10,00
4 soportes para repisa . |
con refuerzo 4MM 8x12 $8,40
cm ¢
Cinta doble faz $15,00
g},’!

Ma rcador.es .Neon para $15,50 lmiﬁi
vidrio
Mesa rectangular $80,00 T‘\,{

Total Materiales $183,90

Sumando los valores de ambas tablas da como resultado un total de $ 5101.80. Un
costo referencial que puede ser asumido por cualquier institucién de tercer nivel o
educacién superior que desee invertir en un estudio adecuado para las clases online. Los
precios son valores reales que fueron adquiridos actualmente, asi mismo el costo de los

materiales para la elaboracion de la pizarra de luz.
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Imagen 1. Elaboracion del Lightboérd
4.1.3. Efectos Visuales
Motion graphics

Se desarrolla una linea grafica animada acorde a la paleta de color de la institucion
como las colillas de entrada y salida, titulo de la clase, los generadores de caracteres del
profesor, generadores de titulos de cada tema en After Effects.

Los gréaficos para las clases se elaboran a través de vectores en capas de Illustrator
para facilitar su implementacion en una composicion de After Effects. Para este caso en
particular los efectos de motion graphics se los realiza en esta etapa debido a que las

animaciones se las muestran en las clases en vivo.
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Imagen 2. Adobe Illustrator CC 2020. Graficos vectoriales por capas
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Imagen 3. Importacion de archivo .ai como composicion al Adobe After Effects

CC para su animacion

onlinei b

Imagen 4. Pantalla del After Effects CC 2020 del intro del titulo de la clase

Al concluir con el proceso de animacion se renderiza el proyecto de After Effects
en formato .mov (Quicktime) con canal RGB + Alpha y cddecs Apple ProRes 4444 para la
posterior colocacion de las animaciones en el fondo del chroma en los dias de grabacion de
la clase.

Imagen 5. Configuracion del modulo de salida del video.
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4.2. Fase 2. Produccion
4.2.1. Personal para la transmision de las clases

Para llevar a cabo las clases online se necesita la asistencia de diversas personas en

el area técnica tanto en la preparacién como en la transmision en vivo, como:

e Post productor

e Productor

e Operador de la transmisién en vivo
e Camarografo

e Asistente de iluminacion

e Docente

El post productor elabora la parte visual de las clases, es decir la linea gréfica:
colillas, generadores, fondo de chroma y el motion graphics.

El productor dirige el rodaje de la clase online, trabaja en conjunto con el docente y
los demas miembros del equipo técnico desde la preproduccion.

El operador técnico a través del OBS Studio se encarga de la técnica del chroma y
colocar los videos de motion graphics mientras se esta transmitiendo las clases en vivo.

Los demas miembros del equipo técnico como el camarografo y asistente de
iluminacién complementan el rodaje en el estudio. Se coordina con los docentes el

itinerario de rodaje con respecto al tema de la clase escogida, dia, duracion y vestimenta.
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Imagen 6. Plano del rodaje en el estudio
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4.2.2. Rodaje

Primero se realiza una prueba en el estudio con la puesta en escena para verificar la
iluminacién para el chroma y los motion graphics. También se carga los videos de las
animaciones en la computadora a través de la plataforma OBS Open Broadcaster Software,
la cual ejecuta la transmision en vivo de las clases ademas de aplicar la técnica del chroma
en tiempo real. Se prepara al docente mediante una prueba en Zoom una hora antes de

iniciar las clases en vivo.

Imagen 7. Prueba de las técnicas de motion graphics y chroma

Una vez que se verifica que todo esta en orden se procede a la transmision de las

clases de acuerdo a lo escrito en los guiones.

onlineib

Tania Flores

Imagen 8. Software OBS (monitor izquierdo) con la técnica chromay
plataforma Zoom (monitor derecho)

4.3. Fase 3. Postproduccién

Practicamente se unen el desarrollo de las etapas anteriores en un video corto de 2
minutos de duracion, con el resumen de la puesta en escena y la imparticion de las clases
de matematicas online con la debida edicion y musicalizacion del mismo en el software
Adobe Premiere. El video se presenta como una pequefia muestra del desarrollo de la pieza
audiovisual con las técnicas del chroma key y el motion graphics en la transmision de las

clases online de matematicas.
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CAPITULO V: PROCESO CREATIVO

5.1. Etapa de preparacion

Con base a los antecedentes y la problematica actual con respecto a la educacion
online, se logrd percibir las falencias de las clases en linea, sobre todo en las materias de
matematicas. Uno de estos inconvenientes es la desercion estudiantil debido a la carencia
visual de las mismas. Se empieza por planificar una solucion que ayude y aporte al
mejoramiento del aula virtual y que permita llegar a los alumnos, para lo cual se estudian
varias razones de la causa del bajo interés es esa materia siendo una de las razones lo poco
atractivas en el aspecto visual que son las clases virtuales, por tanto, ese es el punto de
partida para corregir la forma en la que se proyecta las clases online. Escoger entre las
diferentes opciones audiovisuales que permita corregir visualmente las clases, técnicas de
composicion que puedan mejorar la grafica y no sean complicadas al momento de
implementarlas, razon por la cual se determina el uso de la técnica de chroma key y motion
graphic como técnicas de composicion digital debido a que se acoplan de manera eficaz a

las clases online.

Técnicas de composicion digital

Las técnicas de composicion digital seleccionadas fueron: Chroma Key y Motion
Graphics debido a que causan mayor impacto visual en las personas al momento de
visualizar un contenido de manera profesional y dindmica. Se implementé Chroma key
debido a la versatilidad de su aplicacion en tiempo real al momento de llevar a cabo una
transmision en vivo, ademas esta técnica permite mejorar de manera visual el fondo de la
composicion, para lo cual se debi6 aplicar de forma correcta la iluminacion en el estudio y
debiendo ser la tonalidad verde aceptable para evitar inconvenientes a futuro con la
gjecucion en vivo. A través de esta técnica se fija un fondo que vaya de acuerdo a la
tematica educativa y que capte la atenciéon de los estudiantes de manera positiva en las
tutorias virtuales. Por otro lado, la técnica de Motion graphics, ayuda a mejorar la parte
visual de las clases online debido a las animaciones que se desarrollaron para las clases
virtuales, por ejemplo, se muestran varias animaciones con la linea grafica al momento de
la transmision en vivo, con el objetivo que el estudiante se sienta identificado visualmente
con la institucién, tales como: colillas de entrada, intros, intro de titulos, generadores de
caracteres, graficos en el contenido de la clase. También fue de gran apoyo en el momento

que el docente esta explicando ejercicios complicados, graficos y tablas que pueden ser

49



facilmente interpretadas por las animaciones, logrando capturar el interés visual por parte
del estudiantado y facilitando la explicacion del docente a la clase.

5.1.1. Etapa Incubacion

En esta etapa del proceso creativo se define la asignatura que se va a desarrollar en
las clases en linea, entre las diversas opciones se escoge la materia de matematicas, por ser
una disciplina que se lleva a cabo en todas las carreras de la modalidad online de Instituto
Superior Universitario Bolivariano, adicional también se crea la necesidad de buscar un
complemento que mejore la explicacion de los docentes al momento de desarrollar las
clases virtuales, a pesar de las mejoras que se llevan a cabo en la parte visual, hacia falta
mejorar la experiencia del alumno al momento de recibir las mismas, para lo cual, se
tomaron en consideracion otras opciones que se pueden afiadir como complemento a la
clase de la modalidad online, por el momento se utiliza la pizarra de luz debido a las

ventajas que presentan dicha tecnologia.

Lightboard (Pizarra de Luz)

Lightboard (pizarra de luz) se implementa esta herramienta para resolver los
ejercicios practicos que demanden cierta complejidad del mismo, es decir, cuando el
docente tenga un ejercicio complicado y extenso que no pueda ser explicado con
animaciones, como respuesta a esta problematica se desarrolla la fabricacion de un
lightboard, ya que permite al profesor desarrollar la explicacion de la misma manera que
un pizarrén normal en un aula de clases, antes de utilizar esta herramienta se debe
considerar diversos aspectos como: ubicacion, fondo, iluminacion, entre otros, todo esto

con el objetivo de implementar de manera adecuada el lightboard en las clases virtuales.

Imagen 9. Elaboracion y prueba de camara del lightboard
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5.1.2. Etapa lluminacion

Se conoce el proceso por el cual se lleva a cabo una pieza audiovisual y se
determina por qué se eligieron estas opciones y la utilidad que brindan, por ejemplo, la
implementacion de la técnica de chroma key y motion graphics para mejorar el dinamismo
de las clases online a través de animacion de textos, graficos, etc., ademas, se destaca la
importancia de la elaboracion del Lightborard o pizarra de luz, ya que permite realizar la
explicacion de los ejercicios practicos que no se pueden animar por su extension o por su
complejidad y debe desarrollarse de manera directa por el docente para la compresion del
estudiante.

Para llevar a cabo la combinacion de todos estos elementos se decide trabajar con
las técnicas de la pieza audiovisual en conjunto con la utilizacion de dos fondos divididos
en dos areas en el estudio, uno de color verde correctamente iluminado donde se aplicara la
técnica del chroma y otro de color negro con la iluminacién de la pizarra de luz, teniendo 2
escenarios. La primera escena que corresponde a la clase, muestra al docente ubicado sobre
el fondo verde, donde en la transmision en vivo se visualiza un fondo correspondiente a la
gréfica de la institucion ademas de los ejercicios con las explicaciones en motion graphics
y en la segunda escena el docente se ubica donde se encuentra la pizarra de luz con el
fondo negro para explicar los ejercicios practicos correspondientes a la sesion de clases.
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Imagen 10. Esquema del estudio
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5.1.3. Etapa de Evaluacion

Al finalizar, se procede a: verificar los equipos que dispone el estudio, seleccionar
cuales son de utilidad, cuales no y los faltantes para que se lleve a cabo la clase online con
la utilizacion de las técnicas de composicion digital que conlleve a la creacion del
producto. Se revisan los softwares necesarios para este proceso y adicionalmente se obtuvo
los materiales para la elaboracion de la pizarra de luz. Con la pizarra de luz lista en el
estudio, y con los fondos ubicados en cada sitio se procede a realizar simulaciones a modo
de pruebas de transmision en vivo en el estudio, esto se lleva a cabo con el objetivo de
poner en practica todo lo desarrollado en las diferentes etapas del proceso creativo que
conllevo al uso de las técnicas de chroma key y motion graphipcs y ver si éstas funcionan

correctamente en una clase online.

Imagen 11. Prueba en el estudio del lightboard y del chroma

Al ver que los resultados fueron favorables en las simulaciones, se comienza a
preparar: los guiones de las clases, la seleccidn de los docentes encargados de la asignatura
de matematicas, los temas de las clases online, el horario, la duracion del rodaje, la
vestimenta acorde a los fondos a utilizar en ambas escenas en el estudio. Adicional se
inicio la preparacion de las animaciones de motion graphics acorde al tema seleccionado
para las clases, linea grafica y todo lo antes mencionado en el capitulo 1 en la etapa de

preproduccion de este proyecto.
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CAPITULO VI: DIFERENCIACION DE TECNICAS

Una vez listo el proyecto audiovisual referente a las clases online se procede a
realizar una diferenciacion entre las técnicas audiovisuales tradicionales y las técnicas de

chroma y motion graphics en la educacion:

Tabla I11. Diferencia entre las técnicas audiovisuales

Técnicas
audiovisuales tradicionales

en las clases online

Clases Online con
el uso de Motion Graphics

Clases online con

el uso de Chroma Key

e  Se requiere solo del
docente que imparte la
materia.

o  Puede realizarse en
el domicilio del docente
e Serealizaen la
misma plataforma online
donde se imparten las
clases en linea.

e  Bajo costo.

e Lasclases online
son relativamente
sencillas y con los
recursos propios del
docente.

¢ No necesita de
preparacion mas que la
planificacion de las
clases del docente.

e Equipos como
smartphone, Tablet o la
computadora propia del
profesor.

Las clases son

e Serequiere de un
buen equipo de
coémputo para poder
realizar animaciones
profesionales.

e Poco personal
técnico para la
realizacion del motion
graphics.

e Serequiere de
planificacion previa por
parte del docente y del
post productor al
realizar las animaciones
para las clases.

e Las animaciones son
adaptables de acuerdo
al requerimiento de la
materia del docente en
el producto audiovisual
e Mas dinamismo al
momento de visualizar
las clases

e El producto

e Alto costo por los
equipos de grabacion,
iluminacién y
coémputo.

e Serequiere de un
estudio con fondo
verde y una correcta
iluminacion.

e Se puede realizar en
diversos softwares al
momento de la
transmision en vivo

o Puedes colocar
cualquier fondo que se
requiera al momento
de la imparticién de las
clases.

e Latécnicanoes
complicada de realizar
si se tiene una correcta
iluminacion en el
estudio de fondo verde
(Chroma).

¢ No se requiere de
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relativamente sencillas.

e El producto
audiovisual resulta
menos llamativo a la

vista, causando un bajo

audiovisual final resulta
mas llamativo y de facil
compresién al momento
de visualizarla los

estudiantes.

mucho personal
técnico.

e Producto final
audiovisual (clases)
agradable y

interés al espectador. e El motion graphics profesional para los

puede incluirse en el estudiantes.
chroma resultando un
producto final més
llamativo y agradable a

la vista.

Rabricas de evaluacion del proyecto audiovisual realizado para la catedra de

matematicas en el Instituto Superior Universitario Bolivariano.

Tabla IV. Rubrica de las técnicas audiovisuales

Sefale con una X el puntaje del 1 al 5 siendo el 1 la puntacion minimay

el 5 la puntuacion méaxima en cada uno de los aspectos que se mencionan en la
rubrica.

Aspectos funcionales

Eficacia
(se logr6 de
forma &gil dar a
entender el
objetivo de la

clase).

Relevanci
a al momento de
captar las clases

por los alumnos.

Contenido
del material a
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presentar.

Aspectos técnicos, estéticos y expresivos

Iméagenes.

Textos,
graficos y
animaciones.

Audio.

Contenido
S.

Planteami
ento audiovisual.

Aspectos pedagdgicos

Capacidad

de motivacion.

Adecuaci

on al usuario.

Planteami

ento didactico.

Se lleva a cabo una rabrica que le permitird a los docentes visualizar la efectividad
del proyecto realizado mediante un puntaje que evalla varios aspectos como: funcionales,
pedagdgicos, técnicos, estéticos y expresivos. Con respecto a la funcionalidad de la
propuesta se determina que la pieza audiovisual es intuitiva para los estudiantes obteniendo
una mayor atencién en el contenido de las clases online, en la parte pedagdgica las técnicas
de chroma y motion graphics motivan a los estudiantes a ser mas participativos en clases y
con ello poder entender de una manera mas agil el contenido de cada clase que ellos tienen
diariamente, también se califican los aspectos técnicos, estéticos y expresivos con esto se
hace referencia a los detalles visuales de la produccion audiovisual, por ejemplo, la
animacion de los gréficos, etc., debido a que se desea captar la atencién de los alumnos
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mediante efectos visuales estos aspectos son fundamentales para conocer si se esta
llevando a cabo un disefio funcional y orgéanico correspondiente al contenido de la
asignatura de matematicas. El resultado es positivo en todos los aspectos mencionados
anteriormente, lo que significa que la implementacion de una pieza audiovisual logra
mejorar el contenido de la clase de matematicas a través de los efectos visuales.

Al momento de desarrollar la produccion audiovisual se realizaron pruebas en base
a las rabricas mencionadas anteriormente, en la cual el Econ. Juan Carlos Jiménez, docente
de la materia, llevo a cabo la clase virtual de matematica a un grupo conformado por 36
estudiantes, en la cual el tuvo la oportunidad de analizar la propuesta del uso de efectos
audiovisuales al considerar los comentarios de sus estudiantes y percibir la atencion que
ellos mostraron durante la sesion de clases en vivo. Cabe destacar que los alumnos
interacttan con una metodologia tradicional con relacion a la modalidad virtual, en la cual
el contenido de un capitulo de clases es mostrado en diapositivas convencionales mientras
el docente explica en vivo la presentacion, razén por la cual se realizd una comparativa de
sus clases anteriores versus la implementacion de técnicas de composicion digital en las
clases online. Al finalizar la tutoria se obtuvo criticas positivas por parte de los educandos
donde destacaron de manera favorable el uso de efectos visuales, pizarra lightboard y
chroma en las explicaciones del contenido de la materia y desarrollo de ejercicios
practicos. En su mayoria indicaron que el uso de animaciones y estas técnicas
audiovisuales en las clases es algo novedoso e innovador y poco comin de ver en la
actualidad en las instituciones educativas; gracias a esta nueva presentacion, simulando un
aula de manera virtual se tiene una mejor percepcion de las clases.

La Lic. Dania Valdés Diaz, Coordinadora Académica de la Facultad de Educacion a
Distancia también llevo a cabo su clase con otro grupo de estudiantes conformado por 30
personas y usé las mismas herramientas audiovisuales del grupo anterior. La percepcion de
la dindmica y flujo de clases que expresa la profesora Valdéz coinciden con las del
profesor Jimenez. La Coordinadora de la Facultad de Eduacion a Distancia considera que
la implementacion de efectos visuales y de técnicas de postproduccion digital en el
contenido de las catedras que imparten los docentes puede incentivar la asistencia a la
clases on line y mejorar, tanto la experiencia educativa como la calidad del contenido de
las materias. Existe una diferencia considerable en comparacion con otras clases y cursos

en linea en los que no se llevan a cabo mejoras en la parte visual. La aplicacion de efectos
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visuales, Chroma, Motion Graphics fue viable y rentable para las asignaturas con
modalidad online seleccionadas del Instituto Superior Universitario Bolivariano.
Actualmente, existen proyectos que promueven o incentivan el uso de estas técnicas
como herramienta de apoyo para los docentes en la metodologia de ensefianza, para lo cual
se puede citar como ejemplo el proyecto “Gamifica tu Aula” creado por Fernando Posada
Prieto, asesor TIC del Centro del Profesorado, quién mediante un taller enfocado en la
técnica de Chroma Key consigue incentivar la participacion de sus estudiantes a través de
la realizacion de videos realizado por los estudiantes con tematica social. “Se trata de una
técnica que facilita y motiva la creacion de videos en el aula potenciando las posibilidades
de comunicacion, creatividad y colaboracion.” (Prieto, 2018). Otro claro ejemplo es el
taller “El chroma en el aula” por Yanira Duque y Luis Blanco cuyo objetivo es investigar y
descubrir las posibilidades didacticas, y educativas de la técnica de “CHROMA”, en el cual
se elabora un video con los estudiantes dialogando e implementando la técnica de chroma
para darle un paisaje de fondo. A través de estos ejemplos se pudo conocer que la
implementacién de la pieza audiovisual propuesta en este proyecto es viable y factible no
solo en el area de matematicas sino en cualquier asignatura que se desee mejorar la
ensefianza en los estudiantes, debido a que es una técnica practica y facil de implementar
tanto en la educacién o para mejorar la interaccion social con los alumnos de una misma

clase.
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CAPITULO VII: ANALISIS DE RESULTADOS

Los resultados obtenidos del producto final, en este caso la pieza audiovisual
implementada en la clase online de la asignatura de matematica fueron los siguientes:

Se observo algunas mejoras en las habilidades digitales de los docentes con
respecto a la implementacion de nuevas tecnologias y técnicas audiovisuales en la
educacion virtual, ya que al combinarlas se visualizd grandes resultados como: la
implementacion de herramientas digitales modernas e innovadoras en la metodologia de
ensefianza y aprendizaje en sus jornadas laborales, por ejemplo: se utilizé una pizarra de
luz o lightboard en los ejercicios o contenidos que eran complejos y requerian de una
explicacion mas detallada del mismo.

El método de observacion directa realizado en el momento en que los docentes
dictan las tutorias online mediante Zoom e implementando las técnicas de Chroma Key y
Motion Graphics se evidencia una modernizacion en las clases virtuales de la asignatura de
matematicas donde se explicé dos temas: Sistemas de ecuaciones lineales y Rectas. Todo
esto dejé como resultado la optimizacion del contenido de las clases online mediante el uso
de técnicas de composicion digital que permiti6 mejorar la estética a través de las
animaciones, etc., dandole a la clase en vivo un realce profesional y dindmico. Con
respecto a este punto en particular también se logr6 evidenciar un mayor dinamismo en las
clases virtuales correspondientes a la asignatura de matematicas debido a la agilidad que
los docentes mostraron al interactuar con los efectos digitales de produccion audiovisual.

Se implement6 la técnica de Motion Graphics para el desarrollé de las animaciones
del contenido de la clase para complementar la explicacion de ejercicios practicos en que
requieren dibujos de rectas en el plano cartesiano, graficos, entre otros, razon por la cual
esta técnica fue la indicada para la elaboracion de la pieza audiovisual.

La técnica de Focus Group se implementd para conocer las experiencias de los
docentes con respecto al uso de las técnicas de composicion en las clases online en la cual
mediante una serie de preguntas realizadas por un moderador se determind que estas
técnicas mejoraron la calidad del contenido visual con respecto a las clases tedricas -
practicas, de tal manera que se desarrolla una metodologia de ensefianza creativa y
constructiva a través de nuevas técnicas como: Chroma Key y Motion Graphics. Se mejor6
el entorno virtual en el cual se llevaban a cabo las clases online a través la implementacion
de una linea gréfica, animaciones, entre otros. Esto provocd la sensacion de estar

fisicamente en un aula de clases y se cred un entorno de aprendizaje mas confortable.
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Con base a los resultados obtenidos a través del Focus Group y el método de
Observacion Directa, los docentes del Instituto Superior Universitario Bolivariano
determinaron que hubo mejoras en la nueva metodologia de ensefianza-aprendizaje debido
al material visual que se present0 durante las clases en vivo de manera virtual, ya que los
efectos visuales que se implemento en las tutorias online resultaron méas llamativos para el
alumnado y a su vez permitié una mayor retencion del contenido de la clase, ademas
gracias a las técnicas de recoleccion de datos, los docentes determinaron que el desarrollo
de una pieza audiovisual como herramienta de apoyo en las clases virtuales optimiza el
contenido de un tema en particular de manera visual, o que es beneficioso para la
recepcion del mismo.

Se estableci6 una estructura u orden del tema o contenido de la clase debido a que
se desarroll6 una guia o guion del material que los docentes iban a desarrollar en las clases
en vivo, para lo cual se determind los recursos necesarios que se implementaron antes de
dar inicio a las clases, por ejemplo: la instalacion del lightboard demanda de diversos
factores para la puesta en escena como la iluminacién, fondo, etc.

Los docentes de matematicas percibieron que las técnicas de Chroma Key y Motion
Graphics en comparacion con las técnicas audiovisuales tradicionales relacionadas a la
educacién presentaron mayor acogida o apertura por parte de los estudiantes debido a las
mejorias que se visualizaron en la parte técnica y estética al momento de explicar un tema,
ya sea con animaciones de textos o imagenes, ademas se implement6 un fondo que vaya de
acuerdo con la temaética y llame la atencion de las personas que observan la puesta en
marcha del mismo. Estas técnicas de composicion digital fueron disefiadas con fines de
entretenimiento, pero con el pasar de los afios se adaptaron a diversas tematicas como lo es
la educacion. Se seleccion6 de manera correcta la técnica que se implementé en el
proyecto, ya que no todas se podian adaptar al &mbito educacional. Se necesité de un
equipo técnico y de recursos tecnoldgicos para el desarrollo de éstas, tanto los equipos
como el personal fueron fundamental para la creacion de una produccion audiovisual, ya
que sin ellos no se lograria un producto de calidad que cumplié con las necesidades que se

necesitd cubrir con respecto a la ensefianza y aprendizaje en las instituciones educativas.
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CAPITULO VIII: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

El desarrollo de una pieza audiovisual mediante el uso del Chroma Key y Motion
Graphics complemento las clases online del Instituto Superior Universitario Bolivariano y
mejoraron de manera estética y funcional el contenido visual de las clases tedrico —
practico.

Una pieza audiovisual con efectos digitales aplicados en vivo es un recurso util para
mejorar la explicacion de una tutoria online, la cual puede ser aplicado en diferentes
asignaturas. Estas técnicas brindaron grandes ventajas en las metodologias de ensefianza ya
que llamaron mas la atencién, potenciaron la interacion en vivo y crearon una mejor
experiencia que al usar herramientas de ensefianza tradicionales como: diapositivas, videos

pregrabados, hojas de texto, graficos estaticos, etc.

A través del proceso creativo se determinaron propuestas viables que aporten una
solucion a las problematica planteadas, seleccionando los VFX para el desarrollo de una
pieza audiovisual con fines educativos. Se lograron establecer los recursos adecuados que
cumplieron con la dindmica e interactividad del material y contenido académico en las
clases online de matematicas. Estos recursos audiovisuales pueden aplicarse a todo tipo

tematicas o asignaturas.

Las técnicas de chroma y motion graphics aplicadas en las herramientas de
ensefianza y aprendizaje online muestran una enorme transformacion con respecto a la
interaccion entre estudiantes y docentes, ya que se cred un entorno virtual inmersivo donde
se simulé un ambiente real de un aula virtual a través de los dispositivos moviles como
smartphone, tablets o computadoras. Todo esto con la finalidad de desarrollar una

modalidad educacional enfocada en la participacion activa entre los estudiantes y docentes.
Recomendaciones

El Instituto Superior Universitario Bolivariano debe llevar a cabo actividades que
desarrollen las habilidades digitales en los docentes para que sepan utilizar las tecnologias
de manera adecuada para mejorar la calidad de educacion en este, ya que actualmente la
ensefianza debe estar ir a la vanguardia con la tecnologia, razon por la cual aplicar técnicas
de composicién digital brinda ventajas en la comunicacion e interaccion entre docentes y

estudiantes con respecto a las clases virtuales. Ademas, se requiere establecer un orden o
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estructura correspondiente a las clases que se van a impartir en la modalidad virtual

utilizando medios audiovisuales para hacer méas atrayente el contenido a los estudiantes.

Se deben llevar a cabo proyectos interdisciplinarios que incentiven el uso del
motion graphics y el chroma key como herramienta de apoyo en la educacién online, ya
que el desarrollo de una pieza audiovisual implementando efectos visuales mejora el
contenido y la explicacion del docente en las clases online relacionados con diversos
factores derivados a la didactica, interactividad, motivacion, creatividad, colaboracion y
generacion del conocimiento.

El Instituto Superior Universitario Bolivariano debe mejorar las tutorias online de
los docentes a través del uso de técnicas de composicion dinamicas y personalizadas como:
chroma key y motion graphics con el objetivo de complementar las clases teoricas
complejas de diversas tematicas. Ademas, se sugiere implementar equipos tecnoldgicos
que permitan la interactividad de los docentes en sus clases virtuales como: lightboard o
pizarra de luz. También se debe considerar la capacitacion del personal técnico y de
docencia para aplicar softwares educativos que trabajen en colaboracion con las técnicas de
composicion y optimizar la calidad del contenido de las clases. Adecuar de manera
correcta el area de estudio o grabacidon del Instituto Bolivariano para el uso de la técnica de
chroma key y la pizarra de luz en las clases practicas de las diversas asignaturas.

El presente proyecto puede ser utilizada como guia para otras instituciones
académicas ya sea de nivel superior, academias, escuelas de produccion audiovisual a
implementar y desarrollar técnicas de efectos especiales y composicion digital que
incentiven a la mejora de las clases online de produccién audiovisual u otros que presentes
problemas similares al Instituto Bolivariano y cuenten con los recursos necesarios para
implementar el mismo cuyo objetivo sea mejorar las metodologias de ensefianza y
aprendizajes aplicadas en su institucion, ademas de optimizar la interaccion entre los

docentes y estudiantes en las tutorias con temas complejos o tediosos.
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ANexos

Anexo 1

A) Formato de Encuesta

ENCUESTA DIRIGIDO A LOS ESTUDIANTES DEL ITB

Responda con un check (V) las siguientes preguntas:

Califique del 1 al 5 siendo 5 la mayor calificacion. ;Como calificarias de manera

general la educacion online?

1 2 3 4 5

¢Cuénto tiempo dedicas cada dia en promedio a la educacion virtual? Escoger las

opciones

Menos 1-3 3-5 5-7 Mas de
de 1 hora horas horas horas 7 horas

Califique de 1 al 5, siendo 5 “mas eficiente” y 1 “nada efectivo”. ;Qué tan efectivo

ha sido el aprendizaje online para ti?
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¢Como usted califica la infraestructura tecnoldgica que posee el ITB para brindar

las clases online? Siendo 5 “muy util” y 1 “nada util”.

¢Qué tan efectivos son tus profesores al momento de dar sus clases en linea? Siendo

5 “muy efectivo” y 1 “nada efectivo”.

1 2 3 4 5

¢Qué tan satisfecho estads con la tecnologia y el software que se utiliza para el
aprendizaje en linea? Califique de 1 al 5, siendo 5 “muy satisfecho” y 1 “muy

insatisfecho”.

¢Disfrutas aprendiendo a distancia?

Nada Poco Indifer Bastan Mucho

ente te

Anexo 2

B) Formato de Entrevista
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ENTREVISTA DIRIGIDO A LOS DOCENTES DEL ITB

1. ¢Qué opina acerca de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciéon (TICs) utilizada como herramientas de apoyo en las estrategias
metodoldgicas para la ensefianza de los estudiantes?

2. ¢Usted ha empleado las TICs para realizar actividades que
mejoren la interaccién con los estudiantes?

3. ¢Qué opina acerca de poner en practica una propuesta
pedagbgica que desarrolle la interaccion entre docentes y estudiantes mediante
la implementacion de efectos visuales en las clases virtuales?

4. ¢ Cuales son las actividades que realiza para que los estudiantes
se integren e interactuen en las clases online?

5. ¢Piensa usted que el Instituto Superior Universitario Bolivariano
cuenta con los recursos necesarios para realizar actividades mediante el uso de
las tecnologias?

6. ¢Considera usted que los docentes del instituto se encuentran
capacitados para implementar nuevas herramientas digitales para mejorar la
dinamica de las clases online?

7. ¢Qué dificultades usted observa que los estudiantes presentan
con respecto a las clases virtuales?

8. ¢Como se podrian mejorar las actividades utilizadas

actualmente como estrategias para mejorar el proceso de aprendizaje?

Anexo 3
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C) Entrevista dirigida al Decano de la Facultad a
Distancia del ITB

PhD. Oscar Alejo

1. ¢Qué opina acerca de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién (TICs) utilizada como herramientas de apoyo en las estrategias

metodoldgicas para la ensefianza de los estudiantes?

Cuando se habla acerca de las TICs se refiere a cualquier tipo de dispositivo
que esté conectado en linea que pueda transmitir, procesar y almacenar datos,
informacidn conocimiento y que contribuya a una determinada area con relacion a
las estrategias metodoldgicas para la ensefianza de los estudiantes, las TICs deberia
constituir el soporte actual de todo tipo estrategia metodoldgica para que los
estudiantes perciba de una manera audiovisual los conocimientos para refuerce la
retroalimentacion que es la base del aprendizaje todo eso se estimula mas si hay
multiples medios, muchos especialistas indican que uno se aproxima a un
aprendizaje casi completo cuando uno a través de algin método de aprendizaje
puede ver escuchar o interactuar y eso es lo que logran las tecnologias de la

comunicacion.

2. ¢Usted ha empleado las TICs para realizar actividades que

mejoren la interaccion con los estudiantes?

Se han implementado en las modalidades online, en maestrias, clases
doctores, ya que la implementacion de las TICs siempre favorece al estudiante se
integre en todas las actividades de aprendizaje y que ellos sientan mayor
interaccion no es lo mismo darles un texto plano a los estudiantes, que presentar la
misma informacién a través de audiovisuales, videos, tutoriales, realmente las TICs

ayudan a que el estudiante mejore su aprendizaje y su captacion de la informacion.
3. ¢Qué opina acerca de poner en practica una propuesta

pedagdgica que desarrolle la interaccidn entre docentes y estudiantes mediante

la implementacion de efectos visuales en las clases virtuales?
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Yo estoy de acuerdo con estas propuestas, actualmente existen varias
propuestas, pero no se han llevado a cabo debido a los docentes no preparan bien
sus clases o por desconocimiento, no dominan la tecnologia 0 no ponen en préctica
una propuesta que logre una implementacion optima de efectos visuales para que

las clases en linea lleguen a un nivel superior.

4. ¢ Cuales son las actividades que realiza para que los estudiantes

se integren e interactuen en las clases online?

Se han realizado varias précticas en diversas actividades, por ejemplo, en
lecciones o talleres donde el estudiante primero ve un video o a través del estilo
pizarra animado observa un procedimiento y luego el estudiante interactia a través
de un cuestionario de preguntas o el construye un conocimiento, el propdsito es
Ilegar a una empresa simulada, es decir que el estudiante aplique sus conocimientos

por medio de simuladores en linea.

5. ¢Piensa usted que el Instituto Superior Universitario Bolivariano
cuenta con los recursos necesarios para realizar actividades mediante el uso de

las tecnologias?

Actualmente, se tiene los recursos, pero realmente hay una falencia grande
en cuanto a como utilizar estas herramientas de una manera éptima para mejorar la
interaccion del estudiante, el profesor piensa que con utilizar diapositivas 0 un
video estd haciendo uso de todas las herramientas digitales y no es asi, a los
profesores de nuestra institucion a un le falta un largo camino por recorrer con

respecto al uso de estas herramientas.
6. ¢Considera usted que los docentes del instituto se encuentran

capacitados para implementar nuevas herramientas digitales para mejorar la

dinamica de las clases online?

59



Se ha hecho un esfuerzo por integrar las tecnologias en los métodos de
aprendizaje, pero aun los docentes tienen falencias para dominar dichas tecnologias

y utilizarlas de manera correcta con los estudiantes.

7. ¢Qué dificultades usted observa que los estudiantes presentan
con respecto a las clases virtuales?

No existe una buena interaccion por parte del estudiante si el profesor no lo
guia y no tiene una buena metodologia, hay estudiante que, aunque se tengan todos
los recursos si no hay una bitacora que le diga como un personal trainer lo que se
debe hacer, el estudiante se pierde en algunos recursos que tiene en linea. Existen
muchos estudiantes en linea que ya tienen cierta edad y no dominan la tecnologia,
es necesaria en algin proceso de aprendizaje nivelar a esas personas antes de

empezar un aprendizaje en linea.

8. ¢Como se podrian mejorar las actividades utilizadas

actualmente como estrategias para mejorar el proceso de aprendizaje?

Para mejorar estas actividades se debe tener la experticia para usar estas
herramientas y llevar a cabo procesos creativos que a través de los objetivos
plantados se pueda usar de manera creativa estas herramientas tecnoldgicas para
que el estudiante se sienta motivado y logre un autoaprendizaje y mayor interaccion
en las clases en linea. Porque el profesor por muy creativo que sea sino domina las
tecnologias, él no va a poder crear ambientes donde se estimule el proceso de

interaccion con las tecnologias.
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Anexo 4

D) Guion

Guion 1. Clase Sistema de Ecuaciones Lineales

Interior-Estudio-dia

Escena 1

Colilla de Inicio. Muestra el Logo del Instituto Superior Universitario Bolivariano y
de Online ITB. (10 segundos de duracién).

Presentacion del docente.

Plano medio. El docente se ubica sentado en el centro del estudio con el fondo del
chroma verde. Se muestra un generador de caracteres con los nombres del docente (8
segundos de duracion).

Docente. - jBuenos dias estimados estudiantes, soy su docente de
matematicas Maria Luisa Toyo! Antes de comenzar con el tema de la clase, vamos
a recordar lo siguiente...

Empieza con la explicacion de la Ley de Signos en la suma, resta, multiplicacion y
division. Mientras realiza la explicacion se va mostrando en el fondo del chroma las
animaciones motion graphics de la tabla de la Ley de Signos. Se visualiza al docente en la
esquina inferior derecha en lo que dure la explicacion.

Plano medio. Docente en el centro de la toma con el fondo del chroma.

Docente. — Bueno estudiantes, una vez recordada la Ley de Signos, vamos a
proceder al tema de la clase, para lo cual vamos a realizar varios ejercicios acerca
de lo que vamos a ver.

Colilla del titulo de la clase. Sistema de Ecuaciones Lineales. (25 segundos de
duracion).

Escena 2

Plano medio. El docente se sitta entre el lightboard y el fondo negro.

Docente. — En el Sistema de Ecuaciones lineales tenemos 3 métodos, que
son por Reduccion, Sustitucion e Igualacion. Vamos a realizar un ejercicio de
sistema de ecuaciones lineales por el método de reduccion.

Se muestra un generador de caracteres con el titulo de Método de Reduccién (10

segundos de duracion), mientras el docente escribe en el lightboard el ejercicio con unos
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marcadores neones para vidrios. Los ejercicios de cada método estdn escritos en el
proyector del estudio (no se muestran en la transmision, son solo de guia para el docente).

Se procede a la explicacion de cada método del Sistema de Ecuaciones Lineales.
Cuando comienza la explicacion de cada ejercicio se muestra un generador de caracteres
con el titulo respectivo a cada método como el Sustitucion e Igualacion (ambos de 10
segundos de duracion).

Despedida del docente.

Plano Medio. Despedida del docente a la clase. Generador de caracteres del nombre
del docente. (10 segundos).

Docente. — Esta ha sido la explicacion de los métodos del Sistema de
Ecuaciones Lineales. No olviden realizar las tareas enviadas a la plataforma. Nos
veremos para una proxima clase. Hasta pronto.

Colilla Final. Logo del Instituto Superior Universitario Bolivariano y de Online
ITB. (10 segundos de duracion). Se cierra la sesion de Zoom.

Guion 2. Clase Rectas

Interior-Estudio-dia

Escena 1

Colilla de Inicio. Muestra el Logo del Instituto Superior Universitario Bolivariano y
de Online ITB. (10 segundos de duracién).

Presentacion del docente.

Plano medio abierto. El docente se ubica sentado en el centro del estudio con el
fondo del chroma verde. Se muestra un generador de caracteres con los nombres del
docente (8 segundos de duracién).

Docente. - jBuenos dias! Soy Juan Carlos Jiménez, estoy asignado como su
docente de matematicas. La clase de hoy es de Rectas, asi que vamos a ir viendo
cada tema de la misma. jEmpecemos!

Colilla del titulo de la clase. Rectas. (10 segundos de duracion).

Plano medio. Docente en el centro de la toma con el fondo del chroma.

Docente. — Vamos a comenzar la clase explicando primero lo que es el
Plano Cartesiano...

Mientras realiza la explicacion se va mostrando en el fondo del chroma los graficos

con las animaciones de motion graphics, asi mismo en cada tema se muestra un generador
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de caracteres con los titulos de los mismos (10 segundos de duracion de cada generador).
El orden de temas para cada motion graphics es:

1.Plano Cartesiano

2. Recta

3. Partes de una Recta

4. Pendiente

5. Coeficiente de Posicion

Docente. — Bueno estudiantes, una vez vista la teoria, vamos a realizar el
siguiente ejercicio en donde vamos a determinar la pendiente y el coeficiente de
posicion.

Colilla del titulo de la clase. Rectas. (25 segundos de duracion).

Escena 2

Plano medio. El docente se sitla entre el lightboard y el fondo negro.

Docente. — Como les habia indicado, en este ejercicio vamos a determinar
la pendiente y el coeficiente de posicién en la ecuacién 2x +y —8 =0....

Se muestra un generador de caracteres con el titulo de Pendiente y Coeficiente de
Posicion (10 segundos de duracion), mientras el docente escribe en el lightboard el
gjercicio con unos marcadores neones para vidrios. Los ejercicios de cada método estan
escritos en el proyector del estudio (no se muestran en la transmisién, son solo de guia para
el docente).

Se procede a la explicacion los ejercicios de Rectas. Cuando comienza la
explicacion de cada ejercicio se muestra un generador de caracteres con el titulo respectivo
a cada ejercicio (10 segundos de duracion cada generador).

Plano Medio. Despedida del docente a la clase. Generador de caracteres del nombre
del docente. (10 segundos).

Docente. — Espero que hayan aprendido acerca de las Rectas, nos veremos
en la siguiente clase. Hasta pronto.

Colilla Final. Logo del Instituto Superior Universitario Bolivariano y de Online

ITB. (10 segundos de duracién). Se cierra la sesién de Zoom.

63



Anexo 5

Focus Group
Sesion 1

1. Presentacion del moderador con los docentes y explicacion del motivo a participar

2. Preguntas de transicion:

a.

¢Queé opina sobre la implementacion de los efectos visuales (Chroma key y
Motion Graphics) en las clases online?

¢Cual es la incidencia en el desempefio de los estudiantes, mediante la
implementacién de las técnicas de Chroma key y Motion Graphics en las
clases virtuales?

¢De acuerdo a su criterio, cree usted que la modalidad de ensefianza
adoptada por sistema educativo, usando las TIC"s como herramienta
tecnoldgica ha dado los resultados esperados, durante esta emergencia

sanitaria?

3. Preguntas especificas:

a.
b.

¢ Colmo se sitla la educacion online ante un mundo visual?

¢Es posible ensefiar a través de una imagen?

¢Qué valor agrega, quita, modifica el uso de efectos visuales en la
educacion a la hora de transmitir un mensaje?

¢Por qué la educacion tradicional no considera importante la cultura visual
y la sefiala Gtil solo como entretenimiento o distraccion?

¢Es utilizada pedag6gicamente los efectos visuales como herramientas

didécticas en el contexto académico?

4. Preguntas de cierre:

a.

b.

¢Qué cambios has tenido con respecto a la implementacion de efectos
visuales en las clases virtuales?
¢Qué opinas de las técnicas de composicion utilizadas para las clases de

matematicas online?
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FODA

Fortalezas

¢Qué me hace distinguir de los deméas de manera positiva?
¢Cual es la vision a futuro?

¢Cudles son los factores positivos?

Oportunidades

¢ Tendencias a favor?
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Anexo 6

Fotos de Focus Group

Imagen 12. Focus Group - Msg. Abel Flores — Director de Marketing y Comunicacion de ITB

Imagen 13. Focus Group - Msg. Luisa Toyo — Profesora de Matematicas
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Abel Flores Laaz

Imagen 14. Focus Group — Msc. Henry Fogacho Coordinador de la Facultad de Ciencias Econémicas y
Empresariales

Imagen 15. Focus Group - Ph.D. Oscar Alejo — Decano de la Facultad de Educacién a Distancia y en
Linea
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