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RESUMEN

El objetivo de este proyecto fue aplicar el diseño gráfico en la producción de videos para el desarrollo

del speaking en los tres niveles de inglés de los estudiantes de la Escuela Superior Politécnica de

Chimborazo. Para lo cual se realizaron encuestas a estudiantes, así como a diferentes expertos,

pudiendo establecer la utilidad de los videos como un recurso educativo, así como los elementos que

deben contener estos, tales como imágenes, tipografía, color, etc. Para la creación de los videos, se

realizó una investigación inicial, sobre los principios tanto del diseño gráfico y audiovisual, como del

inglés, específicamente relativos al speaking; con la tabulación de las encuestas se pudo confirmar

que los videos educativos, son de provecho y son los recursos didácticos más utilizados en la

enseñanza del inglés. Gracias al método Delphi, se recopiló el criterio de expertos en el área de inglés

determinándose los elementos que debe contener un video enfocado al speaking, tales como la

pronunciación, ejemplos, uso de gráficos, actividades, entre otros aspectos. Para determinar los temas

de los videos se utilizaron los sílabos de la materia de inglés. El proceso de la elaboración de los

videos partió de la propuesta gráfica, con la ayuda de los softwares de Adobe Premiere y Adobe

Audition para la edición de videos; después de hacer las correcciones pertinentes y una vez aceptados

los videos por los expertos se procedió a publicarlos en Microsoft Stream, siendo de acceso público,

desde donde los docentes y estudiantes podrán reproducirlos las veces que sean necesario. Se

concluye que el diseño gráfico ayuda a realizar videos más llamativos y a compartir el

conocimiento/información de mejor manera. Por lo que se recomienda que, en todos los recursos

didácticos que se presenten, se considere al diseño gráfico sean estos audiovisuales, visuales,

auditivos, gráficos, etc.

Palabras claves: <DISEÑO GRÁFICO>, <INGLÉS>, <SPEAKING >, < AUDIOVISUALES >,

<RECURSO DIDÁCTICO>.
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ABSTRACT

The objective of this project was to apply graphic design in the production of videos to develop

speaking skills in the three levels of English of the students of the Higher Polytechnic School of

Chimborazo. Through surveys applied to students, and experts to establish the usefulness of the

videos as an educational resource, the elements that these should contain, such as images, typography,

color. To develop the videos an investigation was carried out about principles of both graphic and

audiovisual design and English focus on speaking skills. With the tabulation of the surveys, it was

possible to confirm that the educational videos are useful and the most used didactic resources in

English teaching. Due to the Delphi method, the experts' criteria in the English area have been

collected to determine the elements that a video focused on speaking should contain as pronunciation,

examples, use of graphics, activities, among other aspects. The topics for the videos were chosen

based on English syllables and the process of making them started from the graphic proposal, using

Adobe Premiere and Adobe Audition software for video editing. After making corrections and the

videos were approved by the experts they were published on Microsoft Stream so teachers and

students can access and reproduce them as many times as necessary. It concluded that graphic design

helps make more attractive speaking videos and share knowledge, information in a better way. It

recommended to the teaching resources graphic design has been considered so they could be

audiovisual, visual, auditory, graphic, etc.

Keywords: <GRAPHIC DESIGN> <ENGLISH> <SPEAKING> <AUDIOVISUALS>

<TEACHING RESOURCE>.



1

INTRODUCCIÓN

En el mundo actual, el manejar más de un idioma es fundamental, el inglés al ser el segundo idioma

más hablado del planeta y ser considerado un lenguaje mundial, es de suma importancia para poder

interrelacionarnos con las demás personas, sin embargo, para quienes este idioma no es su lenguaje

materno, resulta difícil, sobre todo su pronunciación, en este caso el speaking, por lo que, es

fundamental el contar con diversos recursos que permitan la práctica de la pronunciación y el habla;

la utilización de la tecnología resulta primordial al momento de enseñar un idioma, pero la tecnología

de por si no es suficiente, si esta no toma en cuenta, por una parte los fundamentos del idioma y por

otra los diferentes elementos gráficos que debe contener un producto audiovisual, es aquí, en donde

los principios y fundamentos del diseño cobran un verdadero valor al momento de elaborar productos

multimedia (audiovisuales), para que estos cuenten con una identidad corporativa, y sean capaces de

atraer la atención del público objetivo. Los estudiantes de la Escuela Superior Politécnica de

Chimborazo, tiene un nivel heterogéneo en cuanto al inglés y el speaking se refiere, es por esto que,

los videos, al ser considerados un recurso didáctico prioritario, serán un soporte para el desarrollo del

speaking tanto para los estudiantes como para el docente.

El presente trabajo de Integración Curricular está orientado a: APLICAR EL DISEÑO GRÁFICO

EN LA PRODUCCIÓN DE VIDEOS PARA EL DESARROLLO DEL SPEAKING, puesto que,

se han evidenciado falencias en cuanto a la parte del speaking por parte de los estudiantes de la

Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, estos videos pretenden que, al estar realizados desde un

punto de vista técnico y con los contenidos correspondientes, sirvan tanto para los estudiantes como

para los docentes, como un complemento a las clases y para ir desarrollando progresivamente el

speaking.

El documento se encuentra debidamente estructurado en cuatro capítulos. Capítulo I, Diagnóstico del

Problema, se expone claramente la problemática que se va a investigar, la correspondiente

justificación seguida del objetivo general y objetivos específicos. Capítulo II, Marco Teórico, se

indican los conceptos y generalidades básicas para el entendimiento y conocimiento de la

investigación. Capítulo III, Marco Metodológico, se especifican las técnicas, instrumentos y

metodología de diseño e investigación utilizados para el desarrollo del presente proyecto. Capítulo

IV, Resultados, obtenidos de la investigación y desarrollo de los diferentes instrumentos

metodológicos y la realización de los respectivos videos con sus respectivas conclusiones y

recomendaciones.



2

CAPÍTULO I

1. DIAGNÓSTICO DEL PROBLEMA

1.1. Antecedentes

Con el paso del tiempo y las nuevas tecnologías todo está cada vez más conectado y las personas

que quieren sobresalir en el mundo necesariamente tienen que poder comunicarse con el mismo,

el idioma inglés es considerado un idioma universal, puesto que, gracias a este lenguaje las

personas de diferentes países tienen la posibilidad de comunicarse entre sí, sin embargo, para que

esto ocurra es necesario que los individuos tengan la capacidad de interactuar en una conversación

de manera fluida.

En Latinoamérica el inglés es un idioma que se practica desde las escuelas, sin embargo, para

muchos estudiantes no es interesante ni importante el aprendizaje de este idioma, siendo este uno

de los limitantes que dificulta que a futuro ellos puedan salir del país y compartir con otras

personas de habla inglesa en el mundo.

Actualmente existen un sin número de recursos didácticos, debido al aumento de información

con la llegada del internet, que ayudan a perfeccionar las 4 destrezas básicas del idioma, una de

ellas son los videos didácticos, que en cierta forma ayudan a que los estudiantes puedan

perfeccionar esta habilidad.

El uso de vídeos y material audiovisual en el aula potencia la creatividad y la atención del

alumnado y tiene resultados directos en el aprendizaje. A la hora de conseguir que los estudiantes

se impliquen y participen en las actividades de clase, estos serán sin duda una herramienta

perfecta. (Elesapiens, 2019)

Los videos son recursos didácticos que ayudan a que las personas que desean aprender inglés

tengan un mejor entendimiento acerca del contenido que se está presentando, además ayuda a que

los estudiantes estén más concentrados siempre y cuando los videos sean llamativos para ellos,

es por eso que este recurso tiene que ser bien realizado, de tal manera que, quienes los utilicen

puedan sentirse identificados y atraídos por el video y su contenido.
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Como se menciona en el párrafo anterior, actualmente la forma más común de adquirir

conocimientos en la web, son los videos en plataformas como Twitch, Tiktok, Youtube, entre

otras; son perfectas para poder compartir contenido audiovisual; es por esta razón, que los videos

resultan atractivos para las personas y pueden compartir un buen contenido educativo, este es un

mecanismo en el cual es sencillo compartir información en para el estudiante.

En el mundo actual la mayoría de información que se observa es a través de videos, los mismos

pueden ser de entretenimiento, educativos, etc., pero hay algo que no se puede ignorar, estos

elementos audiovisuales son importantes para el desarrollo de la educación, debido a que, se

muestra una nueva forma de enseñar contenido.

Varios estudios demuestran que el 70% de las personas, sobre todo las más jóvenes, aprenden

mejor con un video que, con algún texto, y eso es debido a la época en la que se vive, en donde

la mayoría de las cosas tienen algún aspecto tecnológico, y para la mayoría de estudiantes es

mucho más sencillo entender nuevas cosas con la tecnología, que con algunos textos u otros

elementos didácticos antiguos.

En el diseño gráfico se elaboran logotipos, tipografías, símbolos y colores cautivadores y únicos,

lo que permite a los consumidores diferenciar su propia marca de la competencia. (Lola, 2018)

El diseño gráfico es muy requerido en el mundo actual globalizado, debido a que gracias a él

podemos crear logos, posicionar marcas, realizar publicidades, etc., todo esto a la hora de realizar

videos resulta de mucha utilidad debido a que se debe contar con un estudio especializado en el

mismo, que ayudan a que los videos sean técnicamente bien realizados, llamativos para las

personas y que sean capaces de generar un impacto adecuado.

Como menciona (Rodríguez Vega, 2020) “Fortalecer la comprensión y producción oral del inglés con

el uso del video educativo conlleva al despliegue de un estudio concreto y profundo”.

Los videos educativos resultan de gran apoyo para la enseñanza del inglés, debido a que, gracias

a ellos los estudiantes pueden tener un estudio más profundo acerca del speaking (también

listening como se menciona en la cita), y de esta forma pueden desarrollar las diferentes destrezas

del idioma inglés, entonces es correcto decir que, si los videos se producen de forma adecuada y

contextualizada, estos podrán ayudar a muchos estudiantes, ya no solo de la ESPOCH, sino más

bien, a nivel nacional e hispanohablante.
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1.2. Planteamiento del problema

Dentro de las 4 destrezas básicas del idioma inglés, listening, reading, writing, speaking, el último

mencionado es uno de los más importantes y complejos a la hora de desarrollarlo. En la actualidad

existen diferentes formas de perfeccionar la habilidad del speaking, como las clases en línea y de

manera presencial, siendo estas el método más común a la hora de mejorar las 4 destrezas básicas

del idioma inglés.

En el caso particular de los estudiantes de los tres niveles de inglés de la Escuela Superior

Politécnica de Chimborazo, se puede establecer que, el nivel de manejo de inglés es muy

heterogéneo, es decir, desequilibrado.

Al ser el internet el recurso básico e ilimitado que está a su disposición, los estudiantes se

concentran en la búsqueda de videos que les permita mejorar su speaking, sin embargo, estos

videos en muchos de los casos al ser elaborados por personas autodidactas, no toman en cuenta,

los principios del diseño gráfico en la parte audiovisual como la utilización de planos, ángulos,

formas, colores entre otros aspectos.

1.2.1. Árbol de Problema

Figura 1-1: Aportes del diseño gráfico en la producción de videos para el desarrollo del speaking

Realizado por: García, J. 2021
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1.2.2. Prognosis

La utilización de videos de enseñanza del inglés técnicamente elaborados siguiendo las

normas y principios del diseño gráfico permitirán el aprendizaje y reforzamiento del speaking

entre los estudiantes de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, con base en los

contenidos que se tratan en la malla curricular regular de los diversos niveles, se elaborarán

videos de refuerzo, a los cuales podrán tener acceso los estudiantes las veces que sean

necesarias, hasta mejorar la pronunciación y vocalización del idioma inglés.

1.2.3. Sistematización del problema

 ¿Cuáles son las destrezas básicas en el aprendizaje del inglés?

 ¿Cuál es la importancia del speaking en el aprendizaje del inglés?

 ¿Cómo se enseña inglés en la ESPOCH?

 ¿Cuáles son los beneficios de utilizar métodos interactivos?

 ¿Cuáles son las características de un video interactivo?

 ¿Qué principios del diseño deben ser considerados en la elaboración de los videos?

 ¿Qué partes debería de tener un video interactivo?

 ¿Qué contenidos de la temática del inglés, que se enseña en la ESPOCH pueden ser

reforzados mediante la utilización de videos?

1.3. Justificación

Al cursar los diversos niveles de enseñanza del idioma inglés, que existe una necesidad de contar

con recursos multimedia para la enseñanza de este idioma; siendo fundamentales en esta tarea los

videos para el desarrollo del speaking; en este contexto, se ha visto la pertinencia de realizar el

proyecto técnico “Aplicación del diseño gráfico en la producción de videos para el desarrollo del

speaking”.

Dicho proyecto pretende aplicar los principios del diseño gráfico en la producción de videos para

el desarrollo del speaking en la enseñanza del inglés en los estudiantes de la Escuela Superior

Politécnica de Chimborazo; debido a que, si bien en cierto que en la web existen muchos videos

de libre acceso, que relativamente ayudan el desarrollo del speaking, estos en su mayoría no han

sido elaborados de manera técnica, lo que le produce a los estudiantes dificultades y errores al

momento de desarrollar el speaking.
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Dicho esto, los beneficiarios de la realización de este proyecto serán en primera instancia los

estudiantes de los tres niveles de la ESPOCH, los mismos que están un rango de edad de 18-25

años y a mediano plazo todas las personas que tengan acceso al material. Se considera factible el

desarrollo del presente proyecto por cuanto se cuenta con acceso a la bibliografía especializada,

así como a los recursos tecnológicos necesarios, tanto en software como hardware.

Para la investigación y elaboración de videos que sirvan de apoyo para el speaking de los

estudiantes; así también se cuenta con el apoyo de docentes especializados de la Escuela Superior

Politécnica, quienes acompañarán en el desarrollo de la investigación y del producto, mediante

la orientación en el marco metodológico a ser utilizado, la guía en el manejo de metodologías

adecuadas y la revisión de los videos propuestos.

Esta investigación es original por cuanto de la búsqueda realizada en bibliotecas y repositorios

bibliográficos hasta el momento en la ciudad de Riobamba no se ha desarrollado un proyecto que

busque aplicar los principios del diseño gráfico en la elaboración de videos de speaking; basado

en la búsqueda de identidad del estudiante politécnico con el video observado, al tiempo que, se

logre posicionar una marca de recursos audiovisuales, de calidad que apoyen a la formación.

Se debe considerar que como ya se ha mencionado, el aprendizaje del inglés es fundamental en

el mundo actual, su perfeccionamiento y entrenamiento permanente es uno de los pilares de su

aprendizaje, siendo por tanto todo recurso significativo en este proceso, ganando relevancia y

pertinencia la producción de este tipo de videos.

El video es una herramienta didáctica que permite abordar varios estilos de aprendizaje, como el

estilo auditivo y visual de manera simultánea, para la realización de estos videos se incluirán

diálogos entre dos personas, monólogos por parte del autor del proyecto explicando la correcta

pronunciación de palabras, además la edición y colocación de diferentes elementos asociados con

el diseño gráfico, al tiempo que, si el video es adecuadamente ubicado en un contexto que sea

familiar para la persona alcanzará un grado de significancia y mayor asimilación para el

estudiante.

Para lograr los objetivos planteados, se ha considerado el desarrollo de una investigación

bibliográfica en una primera instancia sobre las bases del diseño gráfico, su aplicación en la
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elaboración de videos y que estos sean aplicados en el refuerzo del speaking basados en un

principio de identidad con la marca.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Aplicar el diseño gráfico en la producción de videos para el desarrollo del speaking en los

tres niveles de inglés de los estudiantes de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo.

1.4.2. Objetivos específicos

1. Sustentar teóricamente la importancia de la aplicación de los videos para el aprendizaje

del speaking.

2. Establecer los principios del diseño gráfico que deben ser considerados en la elaboración

de los videos.

3. Determinar cuáles son los contenidos y elementos fundamentales que deben contener los

videos para mejorar el speaking.

4. Diseñar videos interactivos que estimulen el desarrollo del speaking en estudiantes

universitarios.
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CAPÍTULO II

2. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA

2.1. El diseño Gráfico

El Diseño Gráfico es una especialidad o profesión, su meta es satisfacer las necesidades de

comunicación visual con un fin específico como, por ejemplo, la publicidad, creación de videos,

creación de marcas, entre otros. El computador es el principal instrumento utilizado en la

actualidad por los profesionales. (Aurora, 2021)

El diseño gráfico ha ido evolucionando junto con las nuevas tecnologías y es apreciado cada vez

más en los tiempos actuales; el diseño busca satisfacer una necesidad comunicativa, es decir, el

diseñador se convierte en una persona capaz de resolver los problemas comunicativos que se le

presenta.

Actualmente el diseño gráfico se ve involucrado en varios aspectos como por ejemplo la

publicidad, en donde el diseñador, tiene que considerar varios elementos como cromática, textos,

distribución de los elementos en los diferentes espacios, de tal manera que se pueda crear una

publicidad llamativa para los consumidores.

otro aspecto en los que se ve muy involucrado el diseño gráfico, es en la creación de marcas o de

una identidad corporativa puesto que, el diseñador gráfico tiene la capacidad de crear marcas que

sean llamativas, fáciles de recordar, que se conecten de manera directa con la empresa o persona

que la marca está representando y de esta manera ayuda a que las personas relacionen esa marca

con un producto o un sujeto (la marca puede ser para una persona o una empresa).

De esta forma el diseño gráfico va avanzado junto con la sociedad y tecnología, resolviendo

problemas visuales – comunicativos y a su vez obteniendo más importancia con el paso del

tiempo.

Según Peña Casallas (2020, p.102) el diseño gráfico, como disciplina y como profesión, “es

requerido para la elaboración de dispositivos visuales como a su vez de elementos visuales y al

dictamen técnico de cómo desarrollar un hecho visual.”
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El diseño gráfico es muy importante en el mundo actual, donde prácticamente todo es visual, cada

objeto que se puede observar, en las calles, casas, parques, etc., todo paso por algún proceso de

diseño, desde los afiches que se pueden observar, las señalizaciones, los videos en las pantallas

grandes de las avenidas, todos estos elementos visuales, fueron diseñados con un fin específico,

ya sea informar acerca de un nuevo producto, o también señalizar algunos espacios de tránsito.

El diseñador es un ente capaz de transmitir información de formas creativas, de tal manera que,

sea llamativo para el consumidor y hace que quiera adquirir el producto que se ofrece o también

se interese por el servicio que se da.

En el mundo tecnológico que se vive todo pasa por nuestra vista, más del 80% del tiempo estamos

revisando algún dispositivo tecnológico, como el celular, computadora, etc., es aquí donde se

presentan nuevas oportunidades para los negocios y por ende para el diseñador, debido a que, con

el acceso a internet y los dispositivos tecnológicos que se posee, es mucho más sencillo para el

comunicador llegar a más gente y con las publicidades visuales que se realizan, tanto en video

como imágenes estáticas, como publicidades, afiches, entre otras, se puede llegar a un público

mayor y de esta forma generar más ingresos tanto para la compañía como para la persona que

realiza las publicidades.

Sin embargo, hay que tener en cuenta que, para poder realizar todo este tipo de publicidades, se

debe tener un estudio por detrás, es decir, tener el conocimiento de cómo se realiza, el porqué de

un elemento u otro, por qué el color que se selecciona, por qué un elemento debe ser más grande

que otro, entre muchas otras cosas a tener en cuenta.

Es aquí donde el rol del profesional de diseño gráfico resalta, debido a que se tiene el

conocimiento del por qué se deben colocar todos estos elementos, cual puede ser mejor en cada

imagen, como generar contrastes, como ser más llamativo para el consumidor, etc., es aquí, donde

se puede ver la diferencia entre una persona autodidacta y un profesional de diseño que ha

estudiado para saber cómo colocar cada objeto dentro de una publicidad.

“Existen herramientas que facilitan lo que hasta hace algunos años parecía casi imposible para

quienes no estaban familiarizados con programas o softwares de diseño gráfico”. (Redator, 2018)
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Con el auge de la tecnología se han creado diferentes herramientas que facilitan el trabajo del

diseñador, cabe hacer énfasis en la palabra “facilitan”, debido a que muchas personas piensan que

solo con tener los programas de diseño, se pueden crear las cosas de una manera sencilla y sin

nada de conocimiento, y esto no es así, claro que se puede aprender de forma autodidacta el uso

de los diferentes programas de diseño, sin embargo, una persona que estudia la carrera de diseño

gráfico sabe cómo hacer una composición que pueda ser llamativa en dicho programa.

No hay que obviar a la realidad, los programas que se utilizan para poder diseñar, facilitan mucho

el trabajo, antes las personas podían tardar varias semanas en realizar una publicidad y ponerla al

mercado, ahora con programas como Adobe Photoshop y Adobe Ilustrador el trabajo puede ser

realizado en solo un par de horas y la publicación puede ser instantánea en el caso que sea para

un sitio web o red social.

Aquí es donde podemos ver el alcance de la tecnología, hace no mucho la mayoría de trabajos de

diseño se producían pieza por pieza, ahora se produce en masa, y esto es algo que beneficio

enormemente a la industria, programas como “Inkscape”, “Vector”, “Canva”, “Iefanview”,

“Corel Draw”.

Todos han sido creados para satisfacer diferentes necesidades, un ejemplo, “Canva”, es un

programa de diseño online, creado para suplir a programas como Adobe Ilustrador, Adobe

Photoshop, entre muchos otros, brinda opciones preestablecidas, para poder crear una publicidad,

sin embargo, este programa/aplicación, al contar con opciones preestablecidas puede hacer que

muchas publicidades sean repetidas.

Y esto a su vez puede dar una mala imagen a la empresa que las crea, no se está diciendo que no

se puedan crear objetos visuales excelentes en esta aplicación, sino más bien se dice que, si no se

tiene el conocimiento necesario para poder crear una publicidad estaremos cayendo en un círculo

infinito de publicaciones repetidas o similares, que a la larga van a causar un malestar visual en

nuestro consumidor.

El diseño gráfico posee diferentes características, todas son muy importantes, como por ejemplo,

saber que el diseñador gráfico debe estar capacitado para hacer un equilibrio entre lo que desea

el cliente y lo que es funcional y estético para el mismo; también es el encargado de diseñar

packaging o también conocido como diseño de envases y también cabe destacar que, como
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menciona Aurora (2021) “sobre esta profesión recae la creación de productos audiovisuales como

videos y animaciones”.

Tanto el diseño como el diseñador deben ser capaces de realizar múltiples tareas, el diseñador no

solo realiza marcas, afiches, entre otros, en cambio, tiene que ser capaz de realizar diferentes

elementos visuales y audiovisuales como pueden ser videos o animaciones, claro que estos

últimas dos recaen en algo mucho más específico como lo es la realización de videos, en donde

se deben tomar en cuenta ciertos parámetros específicos, como iluminación, color, contrastes,

audio, etc., esto es algo que se hablará más adelante.

Aurora (2021) menciona la animación, que también es algo de suma importancia para los

diseñadores, se pueden realizar animaciones en 2D o 3D, así como con diferentes técnicas que

existen en el mundo de la animación, pero al igual que los productos audiovisuales estos tienen

sus propios principios.

Entonces es correcto mencionar que para la realización de un buen producto gráfico y audiovisual

se deben tener en cuenta diferentes factores que afectan a la realización de los mismos, y muchas

veces el saber cómo utilizar de una forma correcta estos elementos es algo que a muchas personas

autodidactas les hace falta debido a que no tienen el conocimiento, y por esta razón muchas veces

los videos pueden causar aburrimiento en las personas.

Se mencionó que muchas veces las personas pueden llegar a pensar que la labor del diseñador es

meramente en el ámbito de la publicidad, como en periódicos o agencias publicitarias, sin

embargo, el diseñador va mucho más allá, puesto que, como se mencionó al principio el diseño

está en todo lo que nos rodea y es algo que, en Ecuador, y sobre todo en Latinoamérica, no está

bien apreciado.

Se debe tener en cuenta que muchas veces las personas dejan encasillados al diseño gráfico con

solo realizar afiches, publicidades impresas, marcas, entre otros productos de igual similitud, sin

embargo, “el diseño gráfico no se limita a la composición visual fija, sino también a los recursos

audiovisuales e incluso tridimensionales” (Aurora, 2021) y esto da a entender la importancia que

llega a tener el diseño en el mundo actual, en donde los recursos audiovisuales que se pueden ver

en pantallas, centros comerciales, afiches, incluso en el cine, tienen a un diseñador detrás.
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2.2. Principios del Diseño Gráfico

Comprender los principios que tiene el diseño gráfico “significa comprender cómo transmitir su

mensaje visual de una manera que atraiga la atención a su mensaje” (Creativo, 2019); muchas

personas con la llegada de la tecnología son capaces de realizar publicidades, debido a todas las

facilidades que la era moderna ofrece, sin embargo como se menciona anteriormente, las personas

que tiene conocimiento acerca del uso correcto de los softwares podrán hacer un buen uso del

mismo.

Un profesional en esta área de diseño sabe cómo se debe manejar de una forma adecuada el

balance, proximidad o unidad, jerarquía, color, repetición, entre otros. Esto es algo que otras

personas que no se interesan en saber no lo manejan de forma adecuada y, por ende, hace que las

publicidades o productos gráficos que realizan carezcan de ciertas características que son

importantes en el desarrollo del mismo.

2.2.1. Balance

El balance en una forma rápida y sencilla de verlo es similar al equilibrio o compensación

entre dos elementos, es decir, es buscar la forma donde dos elementos estén equilibrados o

en armonía, que ninguno tenga mayor fuerza de atracción sobre el otro y entre ambos sean

capaces de crear una armonía en la composición gráfica que se está realizando.

El balance es muy importante en la creación de piezas visuales, debido a que, gracias a este

somos capaces de establecer un orden y crear sincronización en la publicidad, sin embargo,

también se puede hacer todo lo contrario, y es crear un desbalance a propósito, en donde el

objetivo de esto es, poder llamar la atención a un punto especifico de la publicidad.

Esto es algo de mucha utilidad cuando se quiere dar a entender un mensaje, o hacer que el

consumidor preste más atención a cierta parte específica de la publicidad que se está creando

en ese momento. “El equilibrio en el diseño significa que cuando una página se divide ambos

lados de la página tienen el mismo peso” (Creativo, 2019)
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2.2.2. Proximidad/Unidad

Como nos menciona López (2019) la proximidad crea relaciones entre dos o más elementos,

es decir que, dos elementos que estén más próximos, se podrán ver más “conectados” que

otro elemento más apartado.

La proximidad es un principio importante dentro del diseño gráfico, puesto que, para el

observador es estéticamente mejor ver las cosas juntas que separadas, es decir, si se tiene una

imagen y se coloca la información de la misma, en un cuadro aparte, y lejos de la imagen,

visualmente algo va a estar mal ahí, sin embargo, si la información de la imagen se la coloca

debajo de la misma, para el observador va a ser mucho más sencillo el poder identificar la

información y no va a causar un malestar visual.

Otra forma de ver la proximidad es, saber que para la persona que está observando el

documento todo debe tener un sentido de unidad, es decir en el texto si tiene mucho espacio

entre línea y línea o párrafo y párrafo va a ser muy complicado que el usuario se concentre,

puesto que, va a estar viendo esas imperfecciones y no presta atención al escrito, debido a

que, el usuario no percibe todo esto como una unidad, sino más bien como cosas que están

separadas y que se deben leer indistintamente.

Figura 1-2: Fotografía de Balance

Fuente: TanteTati. 2016

Figura 2-2: Ejemplo de Proximidad/Unidad

Fuente: G-Tech, D. sf
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2.2.3. Alineación

Con la alineación lo que se pretende es crear un orden, es decir se pueden alinear objetos

hacia el lado izquierdo, centrado o derecho, todo esto con la finalidad de poderlos ver como

parte de un grupo y claramente poder diferenciar los objetos de izquierda o derecha, debido

a que “si no se alinean y en función de su cercanía, es muy posible que no se los vean como

dos grupos claramente diferenciados” López (2019).

La alineación nos ayuda para poder agrupar diferentes elementos y poder clasificarlos de una

manera correcta, por ejemplo, se empiezan a dividir publicidades en un mismo documento

para una exposición, en el lado izquierdo se pondrán publicidades de restaurantes, en el centro

publicidades de doctores y en el lado izquierdo publicidades del gobierno, todas estas son

distintas, pero al tener que coexistir en una misma diapositiva, la alineación y también la

proximidad juegan un papel muy importante, debido a que, si no fuera gracias a estas, las

publicidades se mezclarían y no se sabrían a ciencia cierta si pertenecen a un grupo u otro.

También se puede ver a la alineación como la que ayuda a crear una sensación de orden y

flujo que ayuda a que las personas puedan observar todo de una manera correcta y no estén

observando a distintos lados a la vez sin encontrar un sentido en la publicidad o pieza gráfica

creada.

2.2.4. Repetición

La repetición, como su nombre lo indica es repetir un elemento en el espacio gráfico, de tal

forma que, forme un patrón o figura, se puede realizar con la repetición de formas, colores,

tipografías, etc., esto ayuda a poder crear nuevas composiciones que sean llamativas para el

consumidor, debido a que, se pueden combinar las formas para crear una nueva, como lo

Figura 3-2: Fotografía de sillas alineadas

Fuente: Tama66. 2017
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menciona López (2019) “la repetición es otro principio que refuerza la relación y consistencia

entre elementos. Por ejemplo: Una serie de círculos repetidos, uno detrás de otro, se

transforma en una línea de puntos”.

Siguiendo con lo que se mencionó anteriormente con los otros principios como balance,

proximidad y alineación, la repetición también ayuda a poder ordenar los elementos y darles

un significado, si se junta con los demás principios, el mensaje que se quiere dar al

observador/consumidor, será más claro, estable e impactante para el mismo, debido a que se

utilizan diferentes opciones para que el mismo sea así, y esto traerá enormes beneficios para

la persona que sabe manejarlo de una forma adecuada.

2.2.5. Contraste

El contraste es uno de los principios más esenciales en el diseño gráfico, debido a que,

prácticamente está en todas las publicidades que se realizan o en todas las piezas gráficas que

existen, se lo puede diferenciar en dos ámbitos, para contrastar los colores, un ejemplo sería

el blanco y el negro, o para poder diferenciar el objeto del fondo.

El contraste es muy importante a la hora de crear una pieza gráfica debido a que, si no

existiese el contraste, sería muy complicado el poder diferenciar las figuras que existen dentro

de una composición, también existe el contraste de colores en donde se puede apreciar el

positivo y negativo, para explicar, son estas famosas imágenes en donde se pueden apreciar

dos objetos en uno, y esto se logra a través de utilizar un contraste, en donde el color blanco

es una figura, pero el color negro es otra, este es un efecto visual muy útil a la hora de crear

Figura 4-2: Fondo-Textura naranjas

Fuente: Kalhh. 2018
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piezas gráficas, debido a que, aquí se puede apreciar la creatividad del diseñador y a su vez

es algo novedoso para la persona que está observando, y por ende atrae la atención del mismo.

2.2.6. Punto, línea y forma

Estos tres son elementos importante dentro del diseño gráfico, se explica de una forma muy

simple, el punto es un objeto pequeño dentro del espacio, una sucesión de puntos es lo que

forma la línea, y un conjunto de líneas es una forma, entonces se puede decir de manera rápida

que estos 3 elementos están conectados entre sí, y que juntos son capaces de crear

composiciones gráficas, la línea es la principal para poder crear diferentes figuras, además

también puede crear profundidad, texturas, etc.

El uso correcto de estos tres elementos forman un principio elemental para el diseño gráfico

puesto que, gracias a estos nosotros somos capaces de crear nuevos objetos, además que con

la adición de estos 3 elementos somos capaces de crear un flujo dentro de la composición,

dándole una profundidad y movimiento a la composición gráfica, puesto que, las líneas al

poder ser rectas u orgánicas, son capaces de generar este tipo de movimientos, que hacen que

las publicidades o piezas gráficas sean más dinámicas y que atraigan la atención del usuario.

Figura 5-2: Ejemplo de contraste por color

Fuente: Michael, L. 2018
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2.2.7. Jerarquía

El peso visual es algo de suma importancia dentro del diseño gráfico, la jerarquía influye

mucho en esto, debido a que es la va a permitir que el mensaje se entienda de mejor manera,

primero que nada, hay que establecer que existen diferentes tipos de jerarquía, puede ser por

tamaños, colores, formas, etc., una vez explicado esto la jerarquía es la que va ayudar a hacer

que el mensaje que nosotros decidamos que es más importante, tengo mayor peso visual y

llegue de forma rápida a las personas.

“Un mensaje colocado en la parte superior central de la página, en una fuente grande, tendrá

más peso que un subtítulo, por ejemplo. Usar colores brillantes para atraer la atención, o

encuadrar el mensaje con formas, es otra manera de dar peso a aspectos importantes de su

página.” (López, 2019)

Para que nosotros seamos capaces de usar de forma adecuada la jerarquía antes que nada se

debe establecer que es lo más importante que se quiere comunicar dentro del escrito o aspecto

visual, debido a que también se puede aplicar en formas, una vez determinado esto, ahí se

puede establecer si se hace más grande el elemento, si se utiliza una tipografía diferente, un

color contrastante.

En otras palabras, se determina que se puede hacer para otorgarle a esa frase u objeto un

mayor peso visual; de esta forma estaremos creando una jerarquía, en donde si bien, muchas

veces parece que todo lleva un mismo peso visual, si se utiliza de forma correcta los demás

Figura 6-2: Ejemplo de punto, línea y forma

Fuente: Pieonane. 2018
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principios, seremos capaces de darle una jerarquía mayor a lo que nosotros consideremos más

importante.

2.2.8. Color

“El color crea el ambiente o la sensación del diseño. Los colores brillantes y

veraniegos dan una sensación diferente a los colores más profundos y ricos. Cada

color lleva un mensaje. El gris se considera un color intelectual, y los colores

mezclados con el negro dan una imagen corporativa o profesional. Se considera que

el azul es pacífico, mientras que el rojo es apasionado, motivado, cálido o incluso

enojado. El amarillo está asociado con la felicidad, y las organizaciones verdes sin

fines de lucro, o el aire libre” (López, 2019)

El color está en todas las piezas que se crean, todos los colores tienen su propio significado

y brindan una característica singular a cada pieza gráfica donde se utiliza, depende del

mensaje que se quiera dar, todos los colores pueden dar un significado diferente, si se desea

realizar una publicidad acerca de un evento de Halloween, no se va utilizar colores como el

amarillo o verde, en cambio se utilizarían los colores rojos u oscuros, debido a que van más

acordes a lo que se quiere representar.

Es por esto que es muy importante saber el significado de los colores a la hora de realizar una

composición gráfica debido a que, si se utilizan de una forma incorrecta lo que pasará es que

el mensaje no va a llegar de forma adecuada al consumidor y esto puede traer problemas a la

hora de comercializar cualquier evento o producto.

Figura 7-2: Representación de Jerarquía por tamaño

Fuente: Silviarita. 2019
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2.3. Campos de Aplicación del Diseño Gráfico

“Cuando una empresa desea captar la atención de potenciales clientes suele recurrir

a las imágenes, porque estas tienen un fuerte impacto sobre la audiencia. Incluso las

Administraciones Públicas lo hacen, por ejemplo, estableciendo los parámetros que

deben cumplir ciertas señales, como la de salida de emergencia, para que sean

fácilmente reconocibles. Sin duda, en los últimos años, se ha producido un importante

crecimiento de los campos de aplicación del diseño gráfico”. (UNIR, 2021)

Hay que tener en cuenta que con el avance de la tecnología el diseño gráfico a podido irse

adentrando aún más en el mundo moderno, debido a que, existen nuevos programas para poder

realizar publicidades, videos, etc., y esto es algo que a la larga da paso a que nuevos campos de

aplicación surjan a la carrear; el pensamiento acerca del lugar de trabajo de un diseñador es que

solo puede trabajar dentro de una empresa publicitaria o en el campo del periodismo, sin embargo,

actualmente existen un sin número de campos de aplicación del diseño gráfico, uno de ellos es el

campo de generar contenidos multimedia, solo por mencionar uno.

Entonces es correcto decir que, el diseño gráfico, al día de hoy tiene diferentes lugares donde

puede ser aplicado, cada uno de estos tiene su importancia, y puede que tengan ciertas similitudes,

no obstante, hay que saber que se diferencian muy bien el uno del otro, y esto hace que un

diseñador sea necesitado en el mundo actual; si bien en lugares como Latinoamérica no se aprecia

tanto al diseño gráfico, en otros lados del mundo más desarrollados, el diseñador cumple un rol

mucho más importante, y este tipo de carreras son más cotizadas en el exterior, sin mencionar

que, los pagos, en cuanto al diseño gráfico se refiere, es mejor remunerado en el exterior, y todo

Figura 8-2: Fotografía Color

Fuente: Ali, M. 2016
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esto también da paso a que el diseñador debe ser una persona que este al tanto del mundo, debido

a que gracias a esto, podrá darse a conocer o resaltar sobre el resto.

Además, la importancia de conocer un idioma, aparte del nativo, es de suma importancia, debido

a que gracias a esto tendrá más oportunidades laborales, el inglés es uno de los idiomas más

utilizados a nivel global, por no decir que es el más utilizado, si un profesional es capaz de

dominar otro idioma como el inglés, sus obras pueden ser conocidas por todo el mundo y su

interacción con el mismo será mejor.

El diseño gráfico posee diferentes campos de aplicación, entre los más comunes a nivel global

están: el diseño editorial, diseño publicitario, diseño de identidad corporativa, diseño en

señalética, diseño web, diseño multimedia, diseño didáctico, entre otros que ya se mencionarán

con más detalle.

2.3.1. Diseño Publicitario

Cuando se habla de diseño publicitario, se puede decir que, el objetivo de este es incentivar

la compra de algún producto o servicio que se ofrece a través de una publicidad; este campo

de aplicación también es uno de los más comunes a la hora de hablar de diseño gráfico,

prácticamente en este campo se puede apreciar tanto la creatividad, como el conocimiento en

maquetación del diseñador.

Se puede mencionar que es una de las más completas debido a que, ya no solo se enfoca en

el aspecto impreso, como publicidades para revistas, periódico, etc., sino más bien, también

se enfoca a una parte audiovisual puesto que, los videos publicitarios son muy demandados

en la época actual, con el avance tecnológico, y los nuevos gustos que va adquiriendo la gente

en cómo ver el contenido.

Los videos publicitarios son la forma de que las compañías pueden interactuar con los

clientes, de una forma mucho más dinámica, y pudiendo contar historias que solo con

imágenes muchas veces no basta, es por esto que, los videos publicitarios van adquiriendo

mucha más fuerza con el paso del tiempo, y en la época de pandemia se pudo apreciar mucho

más.
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2.3.2. Diseño de Packaging

“Todo producto requiere de una presentación, y es aquí donde la labor del diseñador es

primordial, ya que de su trabajo dependerá si el consumidor consume o no cierto producto.”
(Karemm, 2020)

El diseñador al ser un comunicador visual, tiene diferentes campos de aplicación, uno de

estos es el diseño de packaging, en donde, se realiza el diseño de lo que va a contener al

producto, y esto es algo de suma importancia, puesto que, dependiendo de que tan llamativo

sea o bien ejecutado este, hará que el producto sea capaz de vender más unidades o menos

dependiendo de lo anteriormente hablado.

Muchos estudios demuestran que el 75% de las personas seleccionan un producto por primera

vez, dependiendo de que tan visualmente atractivo sea el producto, después de la primera vez

que pasa esto, las personas, seleccionan los productos por la experiencia, sin embargo, la

misión del diseñador es crear un packaging tan bueno, que sea capaz de atraer a esos clientes

potenciales a los diferentes productos.

Figura 9-2: Ilustración publicitaria Starbucks

Fuente: Hische, J. 2014
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2.3.3. Diseño de Identidad Corporativa

La identidad corporativa, es algo de suma importancia en el mundo, debido a que gracias a

esto, las personas pueden identificar una empresa, producto o servicio, toda empresa a nivel

mundial debería tener una identidad corporativa, de hecho en Europa o Estados Unidos, la

mayoría de empresa tienen una identidad corporativa definida, y esto hace que más personas

adquieran el producto, la misión del diseñador en esta campo de aplicación es lograr

transmitir la filosofía, misión, valores de una empresa o compañía, a través de diferentes

piezas gráficas, como pueden ser la marca, colores corporativos, publicidades, manual de

marca, manual corporativo, entre muchos otros.

2.3.4. Diseño didáctico

Como menciona Karemm (2020) “el objetivo del diseño didáctico es educar por medio de

diseños funcionales, legibles, creativos y simples”. Hay que tener en cuenta que los

diseñadores, no son profesionales dedicados a la parte de didáctica, debido a que no es parte

de su carrera, sin embargo, los mismos pueden crear diseños que sean funcionales, estéticos

Figura 10-2: Fotografía packaging

Fuente: Cats, C. 2019

Figura 11-2: Marca Nike

Fuente: Página oficial de Nike, sf
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y creativos para materiales didácticos, que es algo completamente diferente, si bien es cierto

que se pueden seguir cursos de didáctica, el diseñador meramente se debería encargar solo

de una parte estética y funcional de los mismos, y dejar el resto a personas que si son

dedicadas en la parte didáctica.

El diseñador en la parte de diseño didáctico, buscará dar un aspecto más funcional a los

materiales que se le piden, después los mismos deberán pasar por un estudio realizado por

profesionales más capacitados y estos a su vez darán una retroalimentación, tanto de la parte

estética como funcional del diseño.

2.3.5. Diseño Web

Como su nombre lo indica se refiere a la influencia del diseñador en las páginas web o redes

sociales, con el tema pandemia Covid-19, muchas empresas vieron su oportunidad en el

internet, y el diseñador se vio involucrado en la realización de diferentes páginas, además que

también, con un estudio un poco más especializado el diseñador es capaz de ser manager de

las páginas y gestionar las diferentes publicidades que se deben publicar en dichas páginas.

Entonces se puede decir que el diseñador tiene varias oportunidades laborales en este aspecto.

También se puede mencionar el diseño móvil en esta parte, debido a que varias aplicaciones

móviles se basan en la web para poder funcionar, el diseñador es el encargado, de crear la

interfaz tanto de la aplicación como del diseño web, y la misma debe ser lo más estética y

Figura 12-2: Portada libro infantil “la edad de hielo”
Fuente: Zahori, B. 2019
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funcional posible, haciendo que, de esta forma, la aplicación o página web sea amigable con

el usuario y no le de dolores de cabeza al tratar de usarla.

2.3.6. Diseño Multimedia

Se refiere a “experimentar con fotografía, video, animación, sonido e incluso texto, su

propósito es crear toda una experiencia y generar sensaciones en el espectador, quien

participa de forma activa” (Karemm, 2020)

El diseño multimedia es ampliamente utilizado en la actualidad, muchos establecimientos, ya

sean en el área gastronómica, salud, etc., suelen solicitar videos, fotografías, animaciones,

entre otras cosas, que ayuden a que sus negocios tengan nuevas formas de promocionarse,

este campo de diseño, por la era de la tecnología, es más requerido, debido a su facilidad para

contar una historia, el impacto que puede generar y el feed-back o retroalimentación que

consigue por parte de los consumidores.

El diseño multimedia también es muy utilizado en la parte educativa, sobre todo es un

excelente apoyo didáctico para captar la atención del estudiante, en muchas escuelas, colegios

y universidades, los videos educativos son de gran ayuda para el docente, debido a que, a

través de estos recursos multimedia puede pasar mayor información a los estudiantes y

gracias a las diferentes opciones que se tiene al crear el contenido multimedia, es mucho más

sencillo captar la atención del estudiante.

Figura 13-2: Fotografía de Diseño Web

Fuente: Tranmautritam. 2016
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2.3.7. Diseño Tipográfico

“Las tipografías tienen una influencia directa en cómo se transmite el mensaje. En función al

tipo de carácter escogido, ese mensaje nos puede parecer más serio, más elegante, más

informal. Por eso, se necesitan profesionales del diseño capaces de aportar ideas frescas y

llevar esta disciplina más allá.” (UNIR, 2021)

El diseño tipográfico muchas veces es infravalorado, debido a que varias personas consideran

que tan solo son letras, y la verdad es que no es así, dependiendo de que tipografía se escoja,

el mensaje puede variar, los rasgos que puede tener un tipografía pueden hacer que un

mensaje se entienda de una forma u otra, y es por esto que, como se menciona en el párrafo

anterior, se necesitan más profesionales que puedan innovar en este campo, debido a que, si

se empieza a dar más importancia al mismo, las opciones para empresas, compañías,

restaurantes, etc., serán mayores, y les puede dar un estilo único y fresco que atraiga a más

gente.

Figura 14-2: Fotografía de edición

Fuente: Pixabay, 2016
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2.4. El mensaje en el diseño

"No hay que olvidar que el diseño es comunicación, transmitir un mensaje, tú tienes tu cliente y

lo que tienes que hacer es transmitir el mensaje de tu cliente a su cliente. El diseño es la

herramienta que utilizas para transmitir ese mensaje" (Gómez, 2017)

El diseñador es el encargado de transmitir un mensaje, eso se sabe desde un principio, es el

encargado de comunicar lo que desea el cliente hacia el consumidor, es por esta razón que, saber

cómo expresar el mensaje de una forma correcta, es primordial para el diseñador, el saber cómo

vender una idea, como defenderla, es algo que hace que un trabajo sobresalga de otro; el mensaje

en el diseño, es muy importante, debido a que, como comunicador, el diseñador debe ser capaz

de enviar el mensaje hacia el receptor de una forma correcta.

Todo dueño de una empresa tiene un producto o servicio que desea ofrecer a sus clientes, el cómo

se va a realizar, es decir, el mensaje que se quiere transmitir de forma correcta, depende del

diseñador, el mismo debe seleccionar tipografías, colores, formas apropiadas para los diseños y

de esta forma hacer que el mensaje llegue a esos clientes, primero de una forma correcta.

Es decir, que no se mal interprete el mensaje, segundo de una forma llamativa, para que así tenga

un impacto visual y atraiga la atención del cliente y, por último, que el mensaje pueda ser

transmitido por el mismo cliente, es decir, que la manera en la que se da a entender el mensaje

sea tan buena, que los mismos clientes compartan ese mensaje a más gente, que a su vez las

mismas comunicaran a más personas y se logrará crear un impacto, en el producto o servicio que

se está ofreciendo.

Figura 15-2: Fotografía de piezas tipográficas

Fuente: Malik, K. 2021
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Como menciona Gabriel Duarte (2013) “muchas veces nos encontramos ante la oportunidad de

dar forma a un mensajes por medio del diseño, y esto resulta comúnmente un arma de doble filo,

pues de nosotros depende que ese mensaje llegue bien a su destino”. Es muy complicado para el

diseñador poder dar a entender el mensaje de una forma correcta, es complicado, pero no

imposible, esto muchas veces es dependiendo el contexto en que se realicen las publicidades o el

cómo se realiza la misma.

Hay que tener en claro que, en el mundo actual, no se puede cumplir con todas las expectativas

de las personas, y siempre van a existir diferentes comentarios con respecto al trabajo que se

realice, sin embargo, es responsabilidad del diseñador dar a conocer el mensaje de la forma en la

que el dueño de la empresa lo requiera.

“Un buen producto o un buen servicio que no tenga una correcta presentación no llegará al

mercado o no tendrá acogida.” (Gómez, 2017)

En este caso el autor menciona que aun si se tiene un buen producto o servicio, si este no se

promociona bien, no tendrá una buena acogida, esta promoción o presentación se puede decir que

es el mensaje que se quiere transmitir, es decir el cómo se va a llegar a las personas, esto es

responsabilidad del diseñador, el saber cómo presentar el mensaje, el producto o servicio, para

que de esta manera el mensaje llegue de forma correcta y sea capaz de atraer la atención de los

consumidores.

En la parte educativa, se ha enseñado que un sistema de comunicación básico es el emisor,

mensaje, receptor; eso se conoce desde muy temprana edad, en este caso el emisor sería el

diseñador, el receptor, vendría a ser los clientes y el mensaje es la idea que se quiere presentar o

transmitir, en el ámbito educativo, es complicado llegar donde los estudiantes si no se tiene claro

un plan de estudio, que sea entretenido y a la vez llamativo para el estudiante.

Sin embargo, con la integración de diferentes materiales didácticos se facilita que el mensaje

llegue de forma correcta, uno de estos elementos didácticos son los videos educativos, los mismos

que son encargados de llevar el mensaje de una forma correcta, rápida y entretenida para el

alumno o persona que desea adquirir estos conocimientos.
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Como conclusión de esta parte del mensaje y el diseño, se debe tener en cuenta que el diseño es

la herramienta que se utiliza para poder transmitir el mensaje, de una forma correcta, el cómo se

quiere comunicar el mensajes, es responsabilidad del diseñador, y se puede afirmar, que el diseño

y el mensaje están estrechamente ligados, debido a que uno no estaría completo sin el otro, puesto

que, el mensaje no podría ser comunicado sin el diseño, y el diseño no estaría completo si no

existe un mensaje que se desee transmitir.

2.5. El diseño y la marca

“La marca es importante debido a su naturaleza semiótica, pues construye, concede y difunde

significados en torno a un producto o servicio” (Semprini, 1995)

Al hablar de la marca, es imposible no pensar en el diseño gráfico, la marca es el elemento

intangible más importante de una compañía, o de un producto, la marca lleva el significado de la

empresa a todo lado y es sin dudar el elemento característico con mayor relevancia en el mundo

moderno, puesto que, al día de hoy, vende mucho más la marca que el producto, por ejemplo,

cuando se habla de celulares es imposible no mencionar a IPhone, marca de teléfonos por

excelencia a nivel mundial.

Pero si nos ponemos a comparar entre toda la gama de celulares que se tiene en el mercado,

existen otros dispositivos que son mucho mejores que los teléfonos con la manzanita, pero

entonces, porqué en el mundo tanta gente tiene y gusta tener estos dispositivos.

Todo esto se debe a la marca en sí, Apple ha sabido como vender de manera excelente sus

productos, desde la marca, pasando por la presentación y cierta “exclusividad” y estatus social,

que puedes llegar a obtener por tener uno de estos dispositivos en tus manos; sin embargo, lo que

más vende es la marca que poseen, en el mundo actual casi el 95%  de las personas reconocen la

marca de la manzana mordida, y en todo lado que lo ven saben a qué hace referencia, en este

punto, se puede observar que tan importante es una marca, que solo la marca es capaz de hacer

que el producto que vendes, se eleve al 200%.

La misma camiseta que puedes encontrar en un mercado, se le coloca la marca de “ZARA” y ya

vale 100 veces más su valor, la marca se ha convertido en algo tan importante para las personas,

que muchas veces solo hace falta que digan que el producto es de “Gucci” “Prada” u otras marcas

reconocidas, y esto hace que la gente se vuelva loca por adquirir estos productos.
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Como menciona Joan Costa (2010) “a diferencia del pasado, hoy los productos se fabrican en

función de la marca y no al revés”; todo esto es debido a que, una vez se establece una buena

marca, es mucho más sencillo comercializar un producto, debido a que, la marca hace que el

producto sea reconocido de forma más sencilla por el consumidor, ayuda a dar una identidad

propia a la empresa/producto, ayuda a que el consumidor tenga más confianza en el producto que

se le oferta.

No es lo mismo intentar vender un producto sin marca a uno que ya lo tiene, además la marca,

ayuda a que la compañía puede ser diferenciada fácilmente de la competencia, y esto en los

tiempos actuales donde todas las personas ponen negocios similares es de mucha utilidad.

2.5.1. Creación de la marca

Para poder crear una marca se pueden seguir diferentes procesos, de diferentes autores, sin

embargo, la mayoría tiene una estructura similar, en este caso para la creación de una marca

se puede seguir los diferentes puntos como:

2.5.1.1. Determinar el público objetivo

En este punto se hace referencia a que personas va ir destinada la marca, es decir estudiar al

cliente, que necesidades queremos cubrir de una u otra forma con la marca, es decir, hay que

determinar, lo que realiza la empresa, los valores que desea transmitir, las aspiraciones y

proyecciones al futuro o, en otras palabras, la misión y visión que tiene dicha empresa, todos

esos pequeños detalles deberán ir plasmados en la marca de una u otra forma.

2.5.1.2. Describir los objetivos de la marca

Aquí prácticamente se menciona el porqué de la realización de la marca, es decir, ¿Cuál es el

propósito de existir de la marca?, que se va a querer que las personas digan acerca de nuestros

servicios o productos, y lo más importante ¿qué se quiere lograr?, que queremos que se

transmita con la marca. En otras palabras, este punto se refiere a describir todo lo que se

busca obtener con una marca.

2.5.1.3. Describir las cualidades de la marca

“Lo que te hace diferente, son los productos, servicios y beneficios que pertenecen

exclusivamente a tu marca. Tienes que identificar qué es lo que ofreces, que nadie más está
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ofreciendo. Concéntrate en las cualidades y beneficios que hacen que la marca sea única.”
(Éndor, 2018)

Como se menciona en el párrafo anterior, la marca reflejará en lo que se es diferente, es decir,

porque esta empresa o producto es algo diferente a toda la competencia, y esto se logra

primero determinando las cualidades que posee, y después se busca la forma de poder

representar todo esto en la marca, de una forma estética y que sea entendible para el cliente.

2.5.1.4. Pensar como cliente

Una vez se recopila toda la información de los puntos anteriores, el paso de “pensar como

cliente” es literalmente eso, meterse en la mente del consumidor y saber qué es lo que le gusta

y como puede llegar a apreciar la marca que se crea. No es lo mismo crear una marca para

jóvenes, que una para personas de 3era edad, van a tener elementos diferentes para que estas

personas se puedan sentir identificadas con el producto o servicio que se ofrece.

Es por esta razón que se debe hacer un estudio previo y ponerse a pensar, ¿Qué es lo que

busca el cliente? Y ¿Cómo podemos satisfacer esa necesidad visual?, estas preguntas deben

ser respondidas desde la perspectiva del cliente, y una vez realizado esto se pueden empezar

a realizar los primeros bocetajes de la marca, es decir, empezar a crear un logo y eslogan.

2.5.1.5. Crear logo

Esta es la parte más importante, debido a que, aquí se plasma todo lo que se investigó en los

anteriores puntos, la creación de un logo, puede ser una tarea cansada, pero con la

investigación que se tiene por detrás, se facilita un poco más el proceso.

Para poder hablar de la creación de un logo se puede extender demasiado, sin embargo, hay

que tener en cuenta que se debe realizar un bocetaje, aceptación de la propuesta por parte de

los clientes, digitalización de la marca, selección de color, y colocación de un eslogan; todo

esto hablando de una forma muy general sirve para crear un logotipo, el mismo debe ser

sencillo y no debe tener demasiados elementos visuales que puedan confundir a las personas.

Como menciona Éndor (2018) “el logotipo estará en todo, para poder reforzar la identidad

visual de la marca y tener esa consistencia en la mente de tus clientes.” Es por esta razón que

siempre se debe ser cuidadoso con la creación del logotipo, puesto que, va a representar por
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mucho tiempo a la empresa o producto, entonces debe ser elaborado muy minuciosamente, y

debe reflejar todos los valores e ideales de la empresa que lo solicita.

2.5.1.6. Construcción de un mensaje simple

“Como los clientes te perciben va más allá del logotipo y eslogan, pues un mensaje claro les

puede ayudar a identificar los aspectos clave de quién eres, lo que ofreces y por qué le puede

importar a la gente” (Éndor, 2018)

Cuando se hace referencia a construir un mensaje simple, hace referencia a saber, que

mensaje vamos a transmitir a los clientes, este mensaje debe ser muy compacto y no debe

llenar de información necesaria al usuario, es por eso que se debe pensar en un mensaje que

sea rápido y sencillo de transmitir, para que con todo esto, las personas sepan de que se trata

el producto o empresa.

2.5.1.7. Mantenerse fiel a la marca

Las cosas que suelen arruinar los negocios son los cambios de marca, porque muchas veces

al hacer un rediseño de marca, la esencia de la empresa, o el cómo la gente la ve se puede

alterar y esto puede hacer que se pierdan los clientes que se tiene; es por esto que se debe ser

fiel a la marca, y si se va a hacer un rediseño, que sea cuando ya se tiene una base estable de

clientes, y que el cambio no sea tan fuerte, es decir, que no se cambie de golpe todo lo que se

ha ido construyendo, de esta forma, se puede crear una identidad visual estable, que no se vea

afectada con el paso del tiempo.

Para mantenerse fiel a la marca, lo mejor es, crear una marca con personas capacitadas en el

diseño de las mismas, puesto que, estos profesionales saben cómo crear marcas que perduren

y no vayan envejeciendo demasiado en poco tiempo, y por supuesto debe gustarle al cliente

para que el mismo no busque cambios de forma esporádica en cuanto a la composición de la

marca.

Todos estos pasos fueron recopilados de la página de (Éndor, 2018), para poder tener un

concepto base de cómo se tiene que crear de una forma correcta la marca para una empresa

o producto.
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2.6. El diseño audiovisual

“El Diseño Gráfico Audiovisual se define como la acción de concebir, programar, proyectar y

realizar comunicaciones audiovisuales de carácter gráfico-sonoro y en movimiento, producidas

normalmente por medios tecnológicos, y destinadas a transmitir mensajes específicos a grupos

determinados por los medios de comunicación audiovisual” (Ávalos, 2017)

Al referirnos al diseño gráfico enfocado en la parte de audiovisuales, estamos hablando de la

creación tanto de audios como videos, mismos que están orientados a satisfacer una necesidad

comunicativa o también meramente de entretenimiento; el diseñador gráfico cumple el papel de

comunicador, y junto con los elementos audiovisuales se pueden crear un sin número de ideas y

poder plasmarlas en un producto audiovisual, por ejemplo, spots publicitarios, presentación de

productos, presentación de marcas, spots para radios, animaciones, etc., todo lo que se mencionó

anteriormente son productos audiovisuales, que ayudan a la difusión de un mensaje.

Los videos o materiales audiovisuales, son algo indispensable en la sociedad actual, todo lo que

se consume actualmente es un producto de esta característica, películas, series, novelas, videos

en redes sociales, hasta los programas como noticias, tienen un aspecto audiovisual, entonces, se

puede decir que este tipo de contenido multimedia, está muy presente al día de hoy y forma parte

fundamental de la sociedad y su desarrollo.

Para dar un poco de contexto, el diseño audiovisual, no es algo relativamente nuevo, tiene algunos

años de antigüedad, desde la invención del cine, en donde se observaron los primeros indicios de

una producción visual, y también fue en el mismo, donde se agregó la primera pista de audio a

un video, y finalmente nacen los productos audiovisuales, en pocas palabras, los videos o trabajos

de audio y video, ya han ido desarrollándose a lo largo del tiempo.

En los tiempos actuales, existen un sin número de aplicaciones o elementos tecnológicos que

facilitan la realización de este tipo de proyectos, en la antigüedad fue un poco más complicado el

lograr realizar proyectos de la índole actual, y con los avances de la sociedad y por ende de los

aparatos electrónicos, se pueden realizar proyectos visuales, que deslumbren a las personas y

atraigan su atención al producto o servicio que se está ofertando.
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En la parte educativa, los elementos audiovisuales también cumplen un aspecto importante en el

desarrollo de la educación, sobre todo, este tipo de material didáctico ayuda tanto al docente como

al estudiante, y esto es muy simple de explicar; en los párrafos anteriores se mencionó que

prácticamente todo lo que se consume en cuanto a entretenimiento es a través de medios

audiovisuales.

En donde por varias razones el diseño gráfico está involucrado; el estudiante es capaz de entender

mejor la información si la misma viene de un video que sea interesante para él, se han visto

diferentes creaciones audiovisuales en plataformas como YouTube o Microsoft Stream, que han

ayudado a que el estudiante entienda de mejor manera el tema de una clase, canales como “Julio

Profe” “Historia para todos”, entre otros, presentan videos de forma entretenida y que logra

enganchar al usuario y lo más importante es que, estos videos educativos dejan albergada

información acerca de los diferentes temas que se tratan en estas representaciones visuales.

Los videos educativos a su vez, ayudan a los docentes, muchas veces es complicado tratar de

transmitir información solamente con un libro, debido a que, son elementos didácticos antiguos,

que para algunos estudiantes pueden ser útiles, pero a otros simplemente hacen que pierdan la

concentración debido a que no les llama la atención.

En cambio, con el apoyo de los recursos multimedia, la labor del docente se facilita, debido a

que, los estudiantes se encuentran más concentrados en el video y después el profesor puede

argumentar o dar su aporte al video y también generar una retroalimentación con el estudiante,

esto puede ser mediante un taller o simplemente realizando preguntas acerca de los aspectos

Figura 16-2: Fotografía de edición premiere

Fuente: Chaut, T. 2020
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importantes del video y así evaluar qué porcentaje de efectividad tiene este recurso didáctico con

los estudiantes, de tal forma, que se puede ver si es beneficioso o no.

“Los medios audiovisuales forman parte de los recursos didácticos denominados

multisensoriales, procura aproximar la enseñanza a la experiencia directa

utilizando como vías la percepción, el oído y la vista; de esta manera, el medio

audiovisual recrea imágenes, palabras y sonidos. Los soportes pueden ser tanto

impresos como electrónicos: fotografía, cine, radio, televisión, historietas.” (Moore,

1990)

La enseñanza a través de medios audiovisuales es mucho más directa, debido a que se juega con

los sentidos que tienen las personas, y muchas veces, gracias a las imágenes y sonidos que se

presentan en este tipo de proyectos, es mucho más sencillo transmitir información, debido a que

se está haciendo un enfoque de los sentidos como la vista, la percepción y también del sonido; es

por esto que, este tipo de materiales didácticos rinden frutos en la educación, los estudiantes

prestan mayor concentración si se sabe cómo atacar este tipo de sentidos y a su vez ayuda a que

la información quede grabada en ellos y de esta forma el momento de que se solicite algo de esta

información el estudiante este capacitado o al menos tenga una noción básica acerca del tema que

se le está preguntando.

Como lo menciona Moore (1990) existen diferentes soportes, sin embargo, en los tiempos actuales

los más comunes que se pueden apreciar, son los tecnológicos, como la fotografía, cine,

televisión, etc., todos estos han ayudado a que los recursos audiovisuales sean lo que son

actualmente, sin la fotografía y la invención de la televisión, no existiría el cine como lo

Figura 17-2: Fotografía de cine

Fuente: Miroshnichenko, T. 2021
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conocemos, todos estos avances tecnológicos han formado parte de la creación de elementos

audiovisuales, es decir, gracias a todos los avances tecnológicos que han ido ocurriendo con el

paso del tiempo han desembocado en el tiempo actual, en donde todo tipo de entretenimiento e

información es mucho más digerible si se ataca los sentidos multisensoriales y las personas

disfrutan de los mismos.

2.6.1. Características del diseño audiovisual

El diseño audiovisual posee diferentes características, todas son importantes a su modo, a

continuación se mencionarán las características principales según Manuel Ramos (2020), él

menciona que existen 4 características fundamentales en cuanto a la creación de productos

audiovisuales:

2.6.1.1. Es un sistema de comunicación mixto

A lo que se hace referencia en esta característica es que, los videos que se realizan

van a estar compuesto de dos elementos importantes, los mismos son el audio y

video, ambos son indispensables debido a que están implícitos en el nombre, y esto

hace referencia a que va a ser un sistema de comunicación mixto, puesto que se ayuda

de los dos elementos para poder transmitir el mensaje de una forma correcta y que la

misma sea llamativa y entretenida para el usuario.

2.6.1.2. Proporciona una experiencia unificada a partir del procesamiento global de la

información visual y auditiva.

Como se mencionó en el primer punto, la parte visual y la auditiva se ven conectadas,

para de esta forma poder crear una experiencia que sea capaz de atraer la atención

del usuario, a su vez, si se utilizan de forma correcta los elementos multisensoriales

como lo son lo visual y auditivo, el mensaje se quedará grabado dentro de las

personas que lo vean.

2.6.1.3. Los elementos de este lenguaje sólo tienen sentido en la medida en que se

encadenen de una determinada manera y formen un conjunto.

Lo que se quiere decir es la dependencia entre al audio y el video, en muchas

ocasiones si se cambia el sonido de un video, puede cambiar drásticamente el
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mensaje, es por esto que muchas veces el audio y el video deben funcionar en

conjunto, de manera separada, se puede llegar a una mala interpretación del mensaje,

lo cual resulta poco beneficioso tanto para la persona que realiza el producto

audiovisual, como para el usuario.

Es verdad que, en ciertas ocasiones, el video y el audio pueden funcionar por

separado, pero siempre y cuando esta sea la visión que tiene el cliente con su

producto, por eso es indispensable, realizar un plan de rodaje en donde se detallen

todos los aspectos que el usuario busca en su video, de esa forma, no se presentaran

situaciones inesperadas para ninguno de los dos lados.

2.6.1.4. Moviliza la sensibilidad antes que el intelecto: suministra muchos estímulos

afectivos que condicionan los mensajes cognitivos.

Los mensajes audiovisuales pueden transmitir fácilmente la información, sin

embargo, muchas veces resulta más sencillo atacar los sentidos y de esta forma hacer

que la información llegue de forma más sencilla, todo esto a través de una

estimulación afectiva, que hace que el mensaje llegue y se quede de forma cognitiva

en el usuario, esto es algo que se utiliza mucho en las publicidades, aplican diferentes

estímulos, tanto en la vista como oído, y de esta forma hacen que el mensaje

permanezca en el usuario.

2.7. Elementos del diseño audiovisual

“El mensaje visual se compone de concepto y forma. En el espacio gráfico se define por el largo

y el ancho y la incorporación de diversos recursos comunicacionales.” (Ávalos, 2017)

Al igual que el diseño gráfico la parte audiovisual tiene diferentes elementos que los componen,

estos son importantes, debido a que, gracias a ellos se puede crear una obra visual que sea

atractiva para el usuario.

El diseño audiovisual posee elementos de carácter gráfico, lingüístico, auditivo, audiovisuales y

de carácter compuesto; los mismos ayudan a que el contenido multimedia este realizado de una

forma correcta y que sea más fácil reconocer en que puede estar fallando el producto visual.
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2.7.1. Elementos de carácter gráfico

Estos elementos hacen referencia a los puntos, líneas, elementos geométricos y otras formas;

como se habló en el capítulo de diseño gráfico, estos elementos son importantes a la hora de

realizar una composición, puesto que, los mismos están presentes en todas las

representaciones gráficas que existen y, por ende, también se encuentran presente dentro de

los productos audiovisuales, y ayudan a que los mismos tengan mayor significado dentro de

la composición visual.

2.7.2. Elementos de carácter lingüístico

Estos elementos son importantes, sobre todo a la hora de la colocación de textos dentro del

espacio de composición, los mismos ayudaran a la selección correcta de una tipografía, en

donde se podrán apreciar letras de diferente estructura y que también posean diferente forma,

esto dará un aspecto llamativo al contenido audiovisual, a la vez que ayuda a transmitir de

mejor forma el mensaje o idea que se quiere dejar en el usuario, debido a que, se podrá

seleccionar tipografía que refuerce el contenido.

2.7.3. Elementos de carácter auditivo

Uno de los elementos más importantes a la hora de realizar un producto audiovisual, aquí se

da referencia a la música, ruido, palabras, sonidos, silencio, todos forman parte fundamental

para la creación de los videos, la música puede situar al observador dentro de una escena.

Mediante la música el espectador puede deducir, si está observando algo alegre, triste, de

suspenso, etc., el ruido ayuda a que el video no se sienta vacío, muchas ocasiones la falta de

sonido puede ser perjudicial a la hora de transmitir información debido a que puede generar

cierto grado de incomodidad dentro del usuario, y esto no resulta beneficioso a la hora de

transmitir el mensaje.

Las palabras son esenciales para transmitir un mensaje, a menos que sea un video en donde

solo con acciones se puede transmitir una idea, las palabras e interacción entre las personas

que aparecen en los videos son parte fundamental dentro del mismo.

El sonido hace referencia a todo lo que se presenta dentro de la escena, si un televisor está

encendido, el sonido debe estar presente, de manera muy sutil, pero simplemente no puede
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desaparecer, al igual que los pasos de las personas, entre muchos otros elementos, debido a

que, si estos sonidos no aparecen dentro del video, inconscientemente el usuario sabe que

algo anda mal con el video y provoca sentimientos negativos dentro del mismo.

El silencio, aunque anteriormente se mencionó que puede causar incomodidad, si se sabe

utilizar, el silencio es una herramienta poderosa, que puede impulsar mucho más un mensaje,

es por esta razón que se debe saber dónde, cuándo y cómo aplicar un silencio, para que de

esta forma no cause incomodidad dentro del usuario, sino más bien, que el silencio sea esa

herramienta que ayude a que el mensaje se transmita mejor.

2.7.4. Elementos de carácter audiovisual

También son parte fundamental para la creación de un mensaje grafico – visual, debido a que

estos elementos son el video y animaciones, ambas están ligadas a la parte multimedia y

audiovisual, los videos, son prácticamente todo lo que se puede observar en una secuencia de

imágenes, esto puede transmitir el mensaje de una forma muy sencilla, en donde se puede

aplicar la frase de “una imagen vale más que mil palabras”, en este caso el video al ser una

secuencia de imágenes puede transmitir el mensaje de una forma correcta y hacer que el

consumidor entienda el mismo.

Las animaciones también son elementos audiovisuales que ayudan enormemente al traspaso

de información, y sobre todo son más llamativas para el usuario, sin embargo, hacerlas en

ciertas ocasiones resulta más costoso para el cliente, pero el precio está justificado, debido a

que las animaciones, atraen la atención del público objetivo y pueden hacer que la

información llegue igual o de mejor manera hacia el usuario.

2.7.5. Elementos de carácter compuesto

Estos elementos son las fotografías o dibujos que se utilizan dentro de un video, ambas

pueden transmitir el mensaje de una forma correcta, y a su vez facilita el entendimiento del

mismo, la selección de estos elementos también es importante, puesto que, gracias a ellos

podremos reforzar el mensaje y aclarar cualquier duda que tenga el usuario, las fotografías

dentro de los videos, darán un refuerzo al mismo y podrán otorgar una mejor

contextualización al elemento multimedia, y de igual forma los dibujos, pueden hacer el video

más llamativo para las personas y también los mismos pueden reforzar el mensaje o idea que

se intenta transmitir.
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2.8. La importancia del guion

“El guion no es solo una historia narrada en tiempo presente y en un formato distinto al de una

novela. Es una herramienta. El guion es el punto de partida de una producción para comenzar a

trabajar en todo lo que se va a necesitar para rodar cualquier proyecto audiovisual.” (García, 2018)

El guion es algo fundamental a la hora de producir una obra audiovisual, puede ser un spot de

radio, televisión, publicidad en línea, animación, etc., cada uno de estos proyectos siempre va a

tener un guion, ya sea uno básico o uno mucho más profesional, en mayor o menor medida cada

proyecto audiovisual debe tener uno para su desarrollo; como se menciona en la cita, el guion es

el punto inicial de la producción multimedia, con este nosotros seremos capaces de hacer el rodaje

del proyecto de una forma ordenada y profesional.

El guion es una guía y puede que sufra algunos cambios en el proceso, puesto que, depende del

director del proyecto hacer los cambios respectivos según él lo vea conveniente; en el guion se

plasma todo lo que debe ser grabado, es decir, planos, tomas, ángulos de cámara, diálogos de los

personajes que interactúen en el rodaje, audios que se vayan a colocar en postproducción,

elementos decorativos que se necesiten para las escenas, entre otras cosas.

Es por esto que el guion viene a hacer el elemento principal en una producción audiovisual, sin

el guion no se tendría un punto de partida claro de cómo se tiene que realizar el trabajo, claro está

que se pueden y hay obras audiovisuales que no utilizan un guion y son “improvisadas”, sin

embargo, muchos de estos proyectos no tienen buenos resultados, debido a que no tienen una

estructuración temprana.

El guion es el que brinda esta estructuración para que la persona que este dirigiendo sepa cuál es

el camino a seguir e ir cambiando ciertos aspectos por beneficio del proyecto, no todo, pero si

algunas cosas que talvez puedan ir mejorando; de esta forma se puede crear un proyecto

audiovisual de una forma profesional y que, al estar bien estructurado, con una buena elección de

planos y una buena interacción de los personajes, el video o proyecto sea llamativo para las

personas que lo están revisando.
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“La estructura narrativa está condicionada por la idea. En cuanto atravesamos esa

fase de idea a estructura, ese pensamiento general es sustituido por otro tipo de

pensamiento, ya que empezamos a pensar en las historias que van a condicionar una

trama general, que es lo que ocurre en el guion, empezamos a pensar en secuencias,

escenas, incluso en planos.” (Vaquerizo, 2013)

El guion se le puede tomar como una historia, en donde encontramos todas las especificaciones

que va a tener la obra audiovisual, es por eso que hay que tener en cuenta la estructura que debe

tener; el guion al igual que muchas obras literarias posee tres partes básicas, el inicio, nudo y

desenlace, estos 3 elementos deben estar presente en cualquier guion, es decir, en primer lugar,

la manera en la que empieza el video, este puede ser con un saludo, presentando a los personajes,

etc., como avanza la historia o video hasta el clímax, es decir una interacción donde pueden hablar

por un momento acerca de algo en particular y un desenlace, en donde se termina la historia, en

este caso podríamos decir el final de la conversación donde los dos personajes se despiden.

De esta forma el guion nos cuenta una historia, en donde dos personas se saludan, hablan y se

despiden, cumpliendo las partes que debe tener un guion; claro está que el guion puede ser más

complejo dependiendo de la situación y de lo que se quiera contar, sin embargo, como lo

mencione anteriormente el guion puede ser uno con una estructura muy básica u otro con una

estructura más compleja.

Pero si nuestro proyecto no posee un guion, se nos complicará mucho a la hora de empezar un

rodaje, por eso es necesario planificar cada aspecto del proyecto y plasmarlo en el guion, para

que, de esta forma al momento de rodar, ya tengamos la guía para que el producto final quede de

la mejor manera.

Figura 18-2: Fotografía guion

Fuente: Chan, J. 2017



41

En el guion se encuentra la esencia del video, es decir, el guion cuenta la historia de principio a

fin, gracias a él sabemos lo que va a pasar al inicio y al final, es verdad que en el camino este

puede ir sufriendo ciertas alteraciones según se vaya viendo conveniente, sin embargo, cuando el

guion está bien estructurado y cuenta de forma correcta la historia, es muy difícil que tenga

cambios inesperados o bruscos dentro de él, se han observado casos, donde de un momento a otro

se cambian aspectos de alguna obra audiovisual, en cuanto al guion se refiere, y este llega alterar

de forma negativa al mensaje.

Esto es algo que, tanto para el dueño del producto, como para el cliente del mismo, no beneficia

en nada; son por estas razones, que siempre se debe tener un guion con una estructura correcta y

con un mensaje claro, para que así se pueda transmitir la información correctamente.

2.9. Tipos de plano, ángulos, cromática y edición

2.9.1. Tipos de plano

Los planos son un aspecto muy importante dentro de una obra audiovisual, los mismos

ayudan a que la composición dentro del video o fotografía este mejor estructurada, y sea más

agradable y llamativo para la vista de las personas, debido a estas razones, es importante

conocer los diferentes tipos de planos que existen, como aplicarlos y la utilidad de cada uno

de ellos a la hora ponerlos en práctica.

2.9.1.1. Plano General

Es un plano descriptivo, es decir, ayuda a ubicar el lugar en donde se va a realizar la

acción, además ubica a los actores en el contexto de la escena, muestra la importancia de

Figura 19-2: Fotografía título de historia

Fuente: Hazelwood, S. 2019
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los personajes, y este tipo de plano posee un valor narrativo de utilidad a la hora de contar

la historia.

2.9.1.2. Plano Entero

Este plano enseña todo el cuerpo del personaje, no es tan amplio como el general, pero

si es más abierto que un plano americano, ayuda a darle un valor narrativo a la escena,

además de otorgar un valor descriptivo, debido a que enseña ciertas características del

personaje en cuestión.

Figura 20-2: Plano General Santa Cecilia

Fuente: Hurry, S. 2021

Figura 21-2: Plano Entero

Fuente: Illescas, S. sf
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2.9.1.3. Plano Americano

Este tipo de plano es narrativo, es decir, narra la acción que se está desarrollando, muestra

al personaje desde las rodillas hacia arriba, ayuda a apreciar de mejor manera el rostro y

manos del personaje, este tipo de planos fue muy utilizado en las películas del viejo oeste.

2.9.1.4. Plano Medio

Al igual que el plano americano, el plano medio es narrativo, muestra el personaje desde

la cintura hacia arriba, el ambiente que lo rodea no se refleja, es decir, este tipo de plano

se enfoca únicamente en el personaje y este tipo de plano tiene un valor expresivo debido

a la proximidad de la cámara.

Figura 22-2: Plano Americano

Fuente: Wally, P. 2008

Figura 23-2: Plano medio

Fuente: Summer, L. 2020
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2.9.1.5. Primer Plano

Este plano es expresivo, es decir muestra las expresiones de los personajes, la cámara se

sitúa de tal forma que se observe la cara del protagonista y sus hombros, ayuda a apreciar

mejor las expresiones y sentimientos del actor y este tipo de planos no demoran mucho,

debido a que pueden causar cierta incomodidad, además no aportan información acerca

del contexto del personaje.

2.9.1.6. Primerísimo Primer Plano

Al igual que el primer plano, este plano es expresivo y se enfoca únicamente en el rostro

de la persona, de esta manera, se puede apreciar aún mejor las expresiones del actor, este

plano se ubica desde la barbilla o mentón del personaje hasta la mitad de si frente, de tal

forma que se pueda apreciar cada detalle del rostro.

Figura 24-2: Primer Plano

Fuente: Pixabay. 2016

Figura 25-2: Primerísimo Primer Plano

Fuente: Pixabay. 2016
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2.9.1.7. Plano Detalle

También es un plano expresivo, este tipo de composición se enfoca en un solo objeto o

en una parte del personaje en específico, la cámara debe estar situada sobre el elemento

que se quiere enfocar, además ayuda a darle un valor descriptivo, narrativo o expresivo,

dependiendo del contexto en el que se graba, lo cual puede ser muy beneficioso para la

historia que se desea contar.

2.9.2. Tipos de ángulos

Según Manuel Ramos (2020), “los ángulos son la posición de la cámara, y los ángulos que son

más utilizados para captar a un personaje son:”

2.9.2.1. Normal

Este ángulo es paralelo al suelo, la cámara se ubica a la altura de la mirada del actor y es

el ángulo más utilizado a la hora de realizar una grabación.

Figura 26-2: Plano detalle

Fuente: Roma, A. 2021
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2.9.2.2. Picado

Este ángulo se logra cuando la cámara tiene un encuadre desde arriba hacia abajo, le da

un valor expresivo a la escena, puesto que, el personaje u objeto que está enfocado en

este plano, se verá más pequeño en relación al entorno.

2.9.2.3. Contrapicado

Al contrario que el ángulo picado, el encuadre está realizado desde la parte inferior hacia

arriba, el personaje parece más grande en comparación al entorno, lo cual puede dar un

valor narrativo y expresivo extra a la escena.

Figura 27-2: Ángulo normal

Fuente: Cottonbro. 2020

Figura 28-2: Ángulo picado

Fuente: Langevin, M. 2021
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2.9.3. Cromática

“El color forma parte del abanico de herramientas utilizadas en el mundo audiovisual para

lograr que la historia transmita una información concreta. Además de describir ambientes y

personajes, puede hacernos conectar con aquella sensación que el color que vemos en la pieza

simboliza para nosotros.” (Olga, 2019)

El color ayuda a transmitir información dentro de una escena, explorar todo acerca de lo que

se puede realizar con la cromática sería muy extenso de hablar, sin embargo, se puede decir

a ciencia cierta que la cromática, ayuda a generar diferentes sensaciones en el espectador, y

todo esto, debido a las experiencias que posee el mismo con el color que se está utilizando

en diferentes escenas.

Si se utiliza un color blanco, al espectador le va a dar una sensación de calma, transparencia,

etc., por lo contrario, si se utiliza un color negro, se puede deducir que algo sombrío puede

pasar, entonces, el diseñador debe ser capaz de crear este tipo de sentimientos con la

utilización de los colores, para que así, el mensaje llegue de la mejor forma posible al

espectador.

Figura 29-2: Ángulo contrapicado

Fuente: Dayan, L. 2021
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Es importante conocer el significado de cada uno de los colores, pero también es necesario

conocer acerca de la saturación y luminosidad de los mismos, debido a que gracias a estos

tres elementos también se puede llegar a transmitir una sensación o un mensaje

Se debe tener en cuenta que la saturación es la intensidad que va a tener cada color, y mientras

más saturado este un tono, más puro será el mismo; y la luminosidad es la cantidad de luz

reflejada por un objeto, es decir que, un color que tenga el 100% de saturación, lo tendrá de

luminosidad, y con una luminosidad del 0% el tono que se obtendrá será negro absoluto,

debido a la falta de luz.

2.9.4. Edición de videos

“La edición de vídeos es un proceso por el cual un editor compone un vídeo a

partir de varios vídeos, fotografías, títulos y sonidos o música. Durante la

edición de vídeo, se recopila todo el material audiovisual, imágenes,

animaciones, y cualquier otro formato de imagen, y se mezcla con el sonido

para generar finalmente un solo vídeo con todo el contenido incorporado”
(GrupoAudiovisual, 2019)

Una vez se graba todo el material necesario para la creación del proyecto audiovisual, es

importante unir estas piezas y crear un video, se deben seguir una serie de pasos, para poder

llegar al producto final, como se ha visto, primero se debe realizar la elaboración de un guion,

con todas las especificaciones para el proyecto, determinar el uso de planos, ángulos,

cromática, empezar a hacer el rodaje y grabar todas las escenas que son necesarias para contar

Figura 30-2: Cromática

Fuente: Ehlers, M. 2018
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la historia, hay que tener en cuenta que se van a tener muchas tomas falsas, estas son tomas

con errores o pequeñas imperfecciones, sin embargo, pueden ser de ayuda a la hora de crear

los videos.

Cuando ya se tiene todo el “material en bruto”, se tiene que realizar una selección previa de

las tomas que se van a utilizar para el producto final; una vez se tiene todo esto, es momento

de editar el video, actualmente existen un sin número de softwares y aplicaciones para poder

crear una pieza multimedia, entre ellos destacan, “Adobe Premiere”, “Sony Vegas” “DaVinci

Studio”, siendo estos los más reconocidos; la edición es un proceso que puede tomar cierto

tiempo, siempre dependerá, de que tan bien pulido se quiera el producto final, en estos

editores de video, se puede agregar música, recortar y juntar escenas, cambiar colores, entre

muchas otras opciones que ayudarán a contar la historia del video y poder entregar un

producto de calidad.

Una vez terminada la edición del video, se procede a hacer una “renderización” del mismo,

y esto no es otra cosa más que, guardar todo el video y exportarlo en el formato que se desea

con la calidad que se coloque en los ajustes, el formato puede ser vertical u horizontal, y la

calidad del video puede variar, pero se recomienda que el mismo este en Full HD, la cual es

una resolución de 1920x1080 pixeles (pxls), esta es la resolución más común en el mercado

actual. Y de esta forma se obtendría un producto audiovisual terminado y listo para ser

presentado al cliente.

2.10. El inglés

El idioma inglés tiene su historia como todo idioma existente, desde sus orígenes hasta los

tiempos modernos, el inglés ha ido evolucionando como lenguaje, y se va adaptando a los

tiempos actuales. Todo idioma tiene sus inicios, el idioma inglés no es la excepción y como

lo menciona (WIL, 2014) “el inglés antiguo o anglosajón, era una lengua profundamente

germánica traída por las tribus que comenzaron a migrar a la islas británicas procedentes de

Alemania en el siglo V, D.C.

El inglés antiguo aún conserva algunas palabras cortas que podemos reconocer hoy, pero la

construcción de frases y vocabulario más complejo requiere una mayor atención. Este fue un

primer paso en cuanto a el desarrollo del idioma, en donde las frases aun no estaban

completamente construidas y el vocabulario, uso de palabras, no era tan extenso como lo es
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actualmente, y esto es algo que ocurre en todos los idiomas en un inicio, y mediante la

evolución de la sociedad, el idioma es algo que también va cambiando en la forma de ver las

estructuras y de cómo pronunciar las palabras que se tienen.

La historia del inglés se lo puede dividir en 3 fases principales, la primera es la que se

mencionó en el párrafo anterior, el inglés antiguo; en cuanto a la segunda fase, el inglés

medio, es donde ya se tiene un desarrollo en cuanto al idioma.

“En el inglés medio se puede ver la influencia del nórdico antiguo y el francés normando. Tal

vez una de las influencias significativas del nórdico antiguo en el inglés fue en la sintaxis y

en el orden gramatical de las palabras.” (WIL, 2014)

El idioma inglés tiene diferentes influencias de muchos países, sin embargo, en Inglaterra fue

donde se perfecciono mucho más el idioma, y esto fue gracias a que, Inglaterra al ser una

potencia comercial en esa época, recibía a gente de muchos países y fueron adaptando el

idioma inglés para las personas, y así lograron desarrollar y evolucionar la lengua hasta una

nueva fase, en donde el inglés empieza a adaptarse a los tiempos modernos.

“Se considera que el inglés moderno comenzó desde el siglo XVI y continúa hasta nuestros

días. Toma sus pronombres y preposiciones y sus raíces gramaticales germánicas y nórdicas,

agregando un extenso vocabulario con influencia latina y francesa.” (WIL, 2014)

En los tiempos del inglés moderno se puede mencionar que ya se tiene un dominio mucho

más amplio de las destrezas fundamentales del idioma, estas ayudaron a que el idioma siga

evolucionando y pueda ser entendido por muchas más personas, se empezó a tener un

conocimiento más extenso acerca de las reglas gramaticales, los pronombres, uso de

vocabulario, etc., y todo esto ayudo a que el idioma inglés se convierta en uno de los más

hablados del mundo, y que por ende el estudiarlo y aprenderlo se vuelva indispensable en la

época que se está viviendo.

2.11. Las destrezas fundamentales del idioma inglés

“Hay diferentes factores que hacen del idioma inglés esencial para la

comunicación en nuestro tiempo actual. En primera instancia, es el idioma

extranjero más común. Esto significa que dos personas que vienen de diferentes



51

países (por ejemplo, un mexicano y un sueco) suelen utilizar inglés como lengua

común para poder comunicarse. Esta es una de las razones que hace notar que

todo el mundo necesita aprender el idioma con el fin de ponerse en contacto a

nivel internacional.” (Brittany Group, 2016)

Nadie puede negar la importancia que tiene el inglés en el mundo actual, como menciona el

autor antes citado; actualmente el inglés se ha vuelto tan indispensable que en muchos lugares

del mundo como Latinoamérica, Asia, etc., el idioma inglés es enseñado en las escuelas,

colegios y universidades, para que así las personas tengan más oportunidades laborales al

momento de culminar sus estudios, debido a que el inglés va a seguir siendo utilizado por

mucho tiempo.

El mundo se ve en la necesidad de poder comunicarse entre sí y aprender este idioma significa

abrir nuevas puertas al mundo tanto por la parte social como por la parte laboral,

estadísticamente hablando una persona que aprende un segundo idioma tiene más

oportunidades laborales, en este caso, en Latinoamérica una persona que no domine el idioma

inglés tendrá menos oportunidades para encontrar trabajo que otra que si lo hace.

Es por esta razón que el estudio de otro idioma tiene que ser indispensable para la vida de los

estudiantes desde la etapa de la escuela, debido a que muchas veces se llegan con procesos

educativos poco alentadores a las universidades, y a los estudiantes que no vienen con una

educación previa del idioma se les complica mucho más frente a otros estudiantes que tienen

un proceso mejor de inglés en los colegios.

“La importancia del speaking es considerada una herramienta indispensable, pues facilita la

comunicación entre países que no comparten un mismo idioma, por tal razón contar con

profesionales que puedan leer, escribir e interpretar este idioma, permite el crecimiento y

fortalecimiento de la economía a través el comercio internacional.” (Cerezo, 2019)

El idioma inglés tiene 4 ramas o destrezas principales, el writing, listening, reading y

speaking, todas son de suma importancia para el desarrollo correcto del idioma inglés, sin

embargo, el más usado al momento de comunicarnos es el speaking. Un profesional que tenga

la capacidad de dominar estas 4 ramas o destrezas del idioma inglés, se proyecta a un futuro

con muchas oportunidades en el ámbito laboral, puesto que, el poder interpretar de una forma
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correcta el lenguaje, ayudará a un reconocimiento tanto personal, como uno para la empresa

o trabajo que se esté desarrollando.

El diseñador gráfico cumple una función comunicativa, en donde debe ser capaz de hacer

llegar un mensaje al mayor número de personas posibles, es decir, entre más global sea el

mensaje, es más beneficioso para la empresa o grupo que realiza una marca, publicidad, etc.

Es por esto que el uso de otro idioma beneficia enormemente al diseñador, debido a que se

puede comunicar con empresas extranjeras que busquen sus servicios, y también las

publicidades o videos que realice de forma independiente en un idioma tan conocido como el

inglés, ayudará a que su trabajo tenga más repercusión y el mismo sea más global.

2.11.1. Listening

El listening es una de las habilidades más importantes a la hora de aprender el inglés o

cualquier otro idioma, como afirma la página EIA (2018), “estudios confirman que personas

que se enfocan en el Listening, pueden aprender mucho más rápido el resto de habilidades

(Writing, Reading y Speaking), es decir la mejor manera de mejorar los otros aspectos básicos

del idioma es centrarse primero en el Listening.

El listening es fundamental a la hora de aprender cualquier idioma, debido a que, las personas

tienden a repetir los fonemas, sonidos de las palabras, que escuchan y de esta manera van

aprendiendo de una forma más rápida la pronunciación de ciertas palabras, esta destreza o

habilidad que van adquiriendo las personas, se puede ir perfeccionando con las otras destrezas

como son el reading, writing, pero sobre todo con el speaking, debido a que, las personas

imitan los sonidos que escuchan y así pueden ir generando una conversación cuando se va

aprendiendo los significados de las palabras.

El listening se basa exclusivamente en escuchar, al momento de oír un audio en inglés o una

conversación de cualquier idioma, se está realizando un listening, entonces se puede decir

que, para ir mejorando esta habilidad se pueden realizar diferentes habilidades como, por

ejemplo, ver videos en inglés con subtítulos en el mismo idioma.

De esta forma se puede observar las palabras que están pronunciando los personajes y se

puede entender de mejor manera el mensaje que se quiere dar; otra actividad que se puede
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realizar es escuchar noticias en inglés, etc., es decir, actividades que hagan que el oído este

en constante interacción con el idioma que se quiere aprender.

2.11.2. Reading

El reading es una habilidad muy útil a la hora de reforzar el aprendizaje de un idioma, se basa

en la lectura de textos, páginas web o elemento escrito en el idioma inglés. Es importante

puesto que, gracias a el mismo se puede mejorar el vocabulario, conjunto de palabras de una

lengua, de las personas, en esto juega un papel muy importante el contexto, debido a que,

muchas veces no se va a conocer el significado de todas las palabras, pero gracias al contexto,

las personas que leen un texto son capaces de deducir el significado de dicha palabra.

Entonces es correcto afirmar que, gracias al reading, el cerebro será capaz de deducir el

significado de ciertas palabras, de las cuales no se tiene un conocimiento previo y esto a su

vez beneficia enormemente a la hora de entablar una conversación con otra persona, puesto

que, se podrán entender la mayoría de las palabras que se están pronunciando mediante la

contextualización de la conversación, además cabe mencionar que, se puede ampliar y

mejorar el vocabulario en inglés.

Otro de los beneficios del reading es entender mucha más gramática, es decir, se puede

identificar de mejor manera la estructura de una oración, como menciona (Hernández, 2010)

“muchas veces al estudiar diversas estructuras gramaticales leemos solo temas relacionados

a los objetivos de una unidad.  La lectura permite ver como todas las diversas estructuras

logran una armonía y hacen que forme un mensaje unificado.

Es decir que, gracias a la lectura se puede comprender toda una oración, párrafo o texto, como

una unidad y no solo entender ciertas palabras de cada texto; un aspecto a tomar en cuenta es

que, gracias al reading, el writing también es mejorado, debido a que, al leer diferentes textos,

se aprender nuevas palabras o se refuerzan las que ya se conocen y gracias a esto se pueden

escribir textos.

2.11.3. Writing

“El método de enseñanza comunicativo escrito permitirá desarrollar la destreza de writing en

el estudiante ya sea en la estructuración de oraciones, párrafos, textos escritos, etc., logrando
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una comunicación eficaz del lenguaje inglés durante el proceso de enseñanza – aprendizaje.”
(Puente, 2015)

El writing es meramente la escritura en el idioma inglés, es decir, la colocación de palabras

dentro de un texto; para poder realizarlo de una forma correcta, se debe tener un conocimiento

previo tanto en listening como en reading, debido a que, de esta forma, se podrá realizar un

escrito mejor estructurado y que sea entendible para las personas que lo leerán en un futuro.

El writing muchas veces puede ser complicado para las personas, debido a la estructura de

las oraciones o uso de conectores que se deben aplicar para que las oraciones tengan mayor

concordancia entre las mismas, sin embargo, la mejor forma de mejorar el writing, es

practicando escritos todos los días, para que, de esta forma, el cerebro se vaya acostumbrado

a escribir en inglés y que las palabras que se utilicen sean las correctas.

Es por esta última razón que, tanto el writing como el reading están conectados, puesto que,

gracias al reading se van aprendiendo más palabras, que a su vez van a ser utilizadas

posteriormente en los diferentes escritos.

“Para practicar la escritura, se puede comenzar con una correspondencia vía e-mail con un

amigo que sea hablante nativo del inglés. De esta forma no solo pones en práctica tu writing,

sino que también entablas un diálogo y alimentas una amistad.” (UNIVERSIA, 2016)

Este solo es un consejo de cómo mejorar el writing, como se mencionó anteriormente la mejor

forma de perfeccionar esta habilidad del inglés es con la práctica constante, de igual forma

con el reading, listening y speaking, el aprendizaje de estas destrezas fundamentales del

idioma inglés se conseguirán mediante la práctica de los mismos, no obstante uno de los más

complicados de aprender y perfeccionar es el speaking, debido a que, se deben tener en cuenta

diferentes factores, que influyen a la hora de aprender o perfeccionar dicha habilidad.

Sin embargo, al igual que las demás una vez se conoce acerca del tema y se va practicando

día a día, se pueden obtener buenos resultados, y hará que la comunicación entre las personas

sea mucho más fluida y que ambas no tengan problemas para hablar acerca de cualquier tema

de interés común.
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2.11.4. Speaking

“El Speaking no solo es importante para comunicarse con los hablantes de inglés, sino que

también es de vital importancia en los exámenes académicos. El Speaking forma parte de las

pruebas más importantes de los estudiantes del inglés como lengua extranjera, y está incluido

en el PET, el First Certificate, el CAE y TOEFL, entre otros.” (UNIVERSIA, 2016)

El speaking en el mundo actual cumple un rol muy importante, debido a que, gracias a este,

las personas son capaces de comunicarse con gente extranjera; si bien es cierto al inglés se lo

puede colocar en dos contextos fundamentales.

El primero, en el ámbito personal, que se quiere decir con esto, el speaking puede ser visto

por las personas como una herramienta para poder comunicarse y explorar el mundo, la gente

lo puede ver meramente como algo adicional que se puede aprender y con lo cual, las mismas

podrán tener mayor interacción con gente de otros países como Estados Unidos, Europa, etc.

Y el segundo contexto es en el ámbito educativo, en donde el aprender el speaking se vuelve

importante a la hora de resolver diferentes exámenes como el PET, CAE, entre otros, estos

exámenes otorgan al estudiante una suficiencia en el idioma y esto no solo permite que se

pueda tener interacción con gente del exterior, si no, más bien es un añadido, y este tipo de

títulos otorga nuevas oportunidades en el ámbito personal y laboral.

Actualmente existen un sin número de formas para poder desarrollar el speaking, cada una

tiene que ser practicada constantemente para que de esta forma se puedan ver los resultados

a corto, mediano y largo plazo. La forma más común de aprender speaking es hablando con

otras personas, sin embargo, muchas veces no se tiene gente con la cual se pueda entablar o

establecer una conversación, es por esto que otra forma muy eficiente de practicar el speaking

es hablando con uno mismo.

“Cuando estés en tu casa (o solo en cualquier otro lugar), puedes practicar inglés con la mejor

persona del mundo: tú mismo” (Geikhman, 2016). Muchas veces se puede practicar el speaking

simplemente hablando en voz alta, aunque no se tenga una persona para corregir en ese

momento los errores que se pueden tener al hablar, hacer este ejercicio, ayudará a que el

estudiante tenga más confianza y obtenga más habilidades verbales.
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Otra de las formas más utilizadas para hablar el inglés es, escuchando y repitiendo, esto se

puede hacer viendo series, películas y músicas en el idioma inglés; lo que se pretende hacer

con este ejercicio es que la persona que este observando o escuchando los programas, imite

los tonos, la fluidez e incluso el acento con el que hablan las personas, aunque no se pueda

seguir la velocidad con la que hablan en las películas o series, la idea del ejercicio es que la

persona no deje de hablar y vaya afinando o perfeccionando el oído.

Como se menciona en el párrafo anterior, el acento, que es la articulación de la voz para

resaltar, con la pronunciación, una sílaba de la palabra; tonos y velocidad o fluidez con la que

se dicen las mismas son importante y la mejor forma de aprenderlas es aumentando el

conocimiento del vocabulario, conjunto de palabras de una lengua, debido a que entre más

vocablo conozca la persona, mejor será su capacidad para el speaking.

Una vez se tenga un conocimiento amplio de vocabulario, expresiones cotidianas (como,

buenos días, tardes o noches), expresiones especificas (con respecto a trabajos, ocupaciones,

etc.), se puede empezar a hacer un estudio especializado acerca de las diferentes

entonaciones, que son la variación de la voz al hablar, que tienen las palabras.

2.12. ¿Cómo se aprende el speaking?

El speaking o habla de un nuevo idioma es algo que puede parecer complicado de aprender,

sin embargo, es un proceso en donde las personas tienen que ir adaptándose desde cero, es

como volver a nacer, y en este punto se puede hacer una comparación en donde se tienen que

empezar a aprender las primeras palabras, tal y como un bebé empieza diciendo papá o mamá,

debido a la repetición del sonido que intenta hacer en infante.

En este caso en el idioma inglés también se van aprendiendo palabras básicas en una primera

instancia como un recién nacido, en este caso “mama” o “daddy”, que son las primeras

palabras de casi todas las personas.

Después de esto, lo que hace que las personas puedan seguir desarrollando un lenguaje, es la

acción de escuchar y hablar, en donde las personas intentar imitar los sonidos que se están

realizando y de esta forma van adquiriendo nuevas capacidades a la hora de entablar una

conversación sin tener en cuenta aun las reglas gramaticales de un idioma, sino más bien es
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un proceso de acierto y error en donde el cerebro de la persona intenta ir aprendiendo y

adaptándose.

Posterior a este proceso, a los niños o personas que están aprendiendo el idioma se les enseña

la pronunciación de las vocales y del alfabeto, esto es una parte fundamental en el proceso de

aprendizaje del speaking, puesto que, gracias a esto las personas tienen más conocimiento

acerca del sonido de cada letra y pueden entender de mejor manera las palabras, para

posteriormente con este conocimiento ser capaces de empezar a enlazar una letra con otra y

poder formar palabras.

“El inglés usa acentos y entonaciones en palabras y oraciones. Eso quiere decir que se

necesitan acentuar o enfatizar ciertos términos y sílabas (sonidos) para modificar el

significado de palabras y oraciones” (Geikhman, 2016)

Los acento y tonos son parte fundamental para poder entender ciertas palabras en inglés,

puesto que muchas veces pueden escribirse de forma similar, sin embargo, cuando se

escuchan suenan prácticamente igual, lo que cambia, es la entonación que tiene dicha palabra

y esto ayuda a que las personas puedan entender lo que se quiere decir de una forma correcta.

Es por esto que el uso de las entonaciones y los acentos de las palabras puede ser una parte

complicada a la hora de aprender un nuevo idioma, sin embargo, mediante la practica las

personas son capaces de entender de mejor forma las palabras que dicen y escuchan, y esto

lleva a una mejor comunicación.

Figura 31-2: Palabras con pronunciación

Fuente: Aprendeinglessila. 2018
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Después de esto se a la persona se le empieza a enseñar palabras claves, como el artículo, las

auxiliares, preposiciones, conjunciones, pronombres, etc., todos estos con la finalidad de ya

empezar a formar oraciones más complejas y con mayor significado lingüístico. De igual

forma todos estos tipos de palabras tienen su propia entonación característica, la misma que

se va aprendiendo con diferentes ejercicios de listening, que a la larga también ayuda para

fortalecer el speaking.

Existen varias técnicas o formas en las que se puede adquirir mayor capacidad para el

speaking, y estas son:

 Practicar frente al espejo

 Memorizar trabalenguas

 Leer en voz alta

 Cantar en inglés

 Aprender expresiones, no

palabras

 Concentrarse en la fluidez al

hablar

 Usar el diccionario, para

poder observar las palabras y

como se pronuncian.

2.13. La contextualización del idioma

Uno de los principales problemas a la hora de aprender un idioma diferente al nuestro es la

contextualización que se posee, debido a que, muchas veces no nos sentimos relacionados con lo

que estamos estudiando, por poner un ejemplo, a una persona de raza indígena no le llama la

atención un libro que solo tenga imágenes de personas blancas extranjeras, debido a que ellos no

se sienten identificados en este aspecto.

En cambio, si se les coloca un libro en donde la mayoría de personas sean de similares

características a ellos, estas personas se sentirán más identificadas y, por ende, se interesaran en

el libro que están observando; se puede aplicar de manera similar al aprendizaje de un nuevo

idioma, muchas veces las personas que están leyendo los libros o viendo un video de inglés, no

se sientes identificadas o contextualizadas con ese libro o video, y se aburren fácilmente, o no le

prestan mucha atención.
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Es ahí donde la contextualización juega un papel muy importante a la hora de aprender un nuevo

idioma, si la persona que va a aprender utiliza libros, videos, audios, etc., que tengan que ver con

algo que los identifica o ellos pueden reconocer de una manera sencilla, para ellos será mucho

más fácil engancharse con el aprendizaje de un nuevo idioma, es decir, que si se van a realizar

videos para el desarrollo del speaking lo mejor será ir contextualizando los videos según el

público objetivo, que en este caso serían los estudiantes de la ESPOCH.

Cuando se presenten los diferentes temas de los sílabos, como la utilización del verbo “to be”, el

uso del presente, pasado, futuro en todas sus formas, el aprendizaje de verbos, animales, colores,

tiempos, etc., los videos deben temer elementos que puedan ser reconocidos por el público

objetivo, por ejemplo, en vez de utilizar el monte Everest, como se suelen utilizar en ejemplos de

libros o videos de personas del extranjero, se puede utilizar el Volcán Chimborazo, debido a que

este es parte de la provincia y para los estudiantes de la politécnica será mucho más sencillo

asociar algo que es propio antes de algo que es de otra cultura.

“La contextualización es el uso significativo del idioma con reales propósitos comunicativos.

Este ayuda a los estudiantes a entender como los hablantes nativos de ese lenguaje, construyen

el idioma de acuerdo a un contexto determinado” (Mena, Saéz y Aravena, 2010)

Como se menciona en el párrafo anterior, la contextualización acerca de un idioma, da amplitud

a que se pueda entender el mismo de mejor manera, de esta forma se obtienen procesos

comunicativos más desarrollados y que ayuden a que la interacción entre las personas sea

correcta; cuando se habla de contextualizar, quiere decir que, los estudiantes o alumnos que

quieren aprender un idioma, deben sentirse identificado o puestos en contexto acerca de lo que

se está explicando en ese momento.

Muchas veces la falta de contextualización lleva a que el estudiante no quiera seguir aprendiendo

más acerca del tema, debido a que, se puede sentir excluido del resto de alumnos que, si tiene

cierta idea de lo que se está mencionando, dicho esto, la solución más sencilla es dar una pequeña

introducción acerca de lo que se va a hablar, para que de esta forma las personas que quieren

aprender un nuevo idioma, no se sientan a la deriva o excluidas cuanto tocan un nuevo tema.
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2.14. El speaking y la importancia en el mundo actual

El poder tener un speaking fluido beneficia a la hora de conversar con otras personas, claro está

que, hay que tener en cuenta las demás destrezas del idioma, sin embargo, sin el speaking no

existiría una comunicación eficaz; además cabe aclarar que el inglés es el segundo idioma más

hablado a nivel mundial, solamente superado por el chino-mandarín, es por eso que aprender el

idioma y sobre todo a como hablarlo de una forma correcta, es vital en el mundo actual, debido a

que gracias a esto, el estudiante o profesional que tenga conocimiento acerca del idioma será

capaz de abarcar más terreno laboral.

“Si algo tenemos en nuestra contra los estudiantes españoles de inglés, es que un gran porcentaje

cuando acabamos bachillerato somos incapaces de mantener una conversación fluida en inglés,

después de llevar más de 10 años estudiándolo. Esta es una de las grandes críticas de la enseñanza

de idiomas” (IberClase, 2020)

Existen ciertas decadencias respecto al aprendizaje del inglés en cuanto a Ecuador y

Latinoamérica se refiere, si bien es cierto que los estudiantes reciben inglés desde muy temprana

edad, aproximadamente desde 6to año de Educación General Básica hasta finalizar el

bachillerato, no todos llegan a la universidad con el mismo conocimiento acerca del idioma, y

muchas veces esas falencias en el idioma lleva a que los estudiantes se estresen y no les guste

aprender más acerca del mismo.

Existen diferentes razones por las cuales los estudiantes no llegan con el mismo nivel de

conocimientos y, por lo tanto, no tienen fluidez a la hora de entablar una conversación en inglés,

muchas veces puede ser por la forma en la que enseña el maestro, es decir, el uso inadecuado de

los materiales didácticos y esto conlleva a que al estudiante le parezca aburrida o tediosa la

materia que recibe.

Otro de los casos puede ser que, el mismo estudiante no tiene interés en aprender el idioma; un

material didáctico puede estar muy bien realizado, sin embargo, si el estudiante no tiene interés

en aprender un nuevo idioma, el material didáctico no tendrá ningún efecto en ese estudiante.

Estas son razones válidas cuando se menciona acerca del bajo nivel de speaking en los estudiantes

una vez llegados a la universidad, si bien es cierto, que en los primeros niveles de educación se

intenta nivelar el conocimiento de todos los estudiantes, muchas veces es una tarea difícil, debido
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a que, los materiales didácticos que se utilizan para estudiantes universitarios, muy pocas veces

están contextualizados y, al ser estudiantes de diferentes culturas, religiones, costumbres, etc., es

muy difícil hacer que todos se sientan identificados con los temas que se están tratando.

El speaking puede mejorar con la ayuda de diferentes materiales didácticos que se mencionarán

posteriormente, sin embargo, siempre será responsabilidad de la persona que desea aprender un

nuevo idioma y poder comunicarse con otros, el investigar, buscar materiales didácticos que

ayuden con sus estudios, aprender nuevo vocabulario, etc., para que de esta forma le resulte

mucho más fácil el poder entablar una conversación con nativos, tanto de América como de

Europa y darse a entender con prácticamente todo el mundo.

2.15. La enseñanza/didáctica del inglés

“El uso de diferentes recursos durante la enseñanza del inglés como lengua extranjera permite

que la motivación y la participación del estudiantado sean activas, estos permiten que el

aprendizaje sea más realístico y ayuda a los estudiantes a entender.” (Paulino, 2018)

La enseñanza del inglés es necesaria en los tiempos actuales como ya se mencionó anteriormente,

a muchos jóvenes les interesa saber cómo aprender más acerca del idioma, para de esta forma

tener más oportunidades laborales, gracias al internet y la apertura del mundo, actualmente

existen diferentes materiales didácticos para aprender, desarrollar y perfeccionar los idiomas, esto

resulta beneficioso a la hora de empezar a estudiar una nueva lengua.

Actualmente existen diferentes métodos didácticos para la enseñanza del inglés, se pueden

utilizar varios libros especializados para aprender el idioma, se pueden emplear actividades

recreativas que estimulen la interacción entre los estudiantes, también se puede aplicar medios

digitales para el desarrollo del lenguaje, como videos, páginas web, etc., es decir, existen varios

elementos didácticos que ayudan para aprender un nuevo idioma, para poder hacer un uso

correcto de los mismos se debe saber para qué público se van a presentar los videos, por ejemplo,

no es lo mismo presentar un material didáctico para un niño de escuela, que para los estudiantes

que finalicen el bachillerato.

El material didáctico en cuanto al inglés se refiere, se puede clasificar en 4 etapas: la etapa infantil

que corresponde a niños entre 0-6 años, en esta fase por lo general se utilizan audios en inglés,

para que el oído vaya acostumbrándose a los sonidos, es decir, se pueden hacer todas las
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actividades correspondientes al escucha, como lectura de cuentos, audios en inglés, etc.; la

siguiente etapa es la de primaria, que corresponde entre los 6-12 años, aquí es donde el estudiante

ya tiene cierto conocimiento acerca de las palabras en el idioma, y se empiezan a hacer lecturas

de párrafos cortos, actividades recreativas como juegos iniciales, y se empieza a explorar un poco

más acerca del vocabulario.

La etapa de secundaria corresponde entre los 12-18 años, esta es la edad perfecta para aprender

al 100% el idioma inglés y poder perfeccionarlo, debido a que los estudiantes ya tienen más

capacidades de reconocer las palabras y entender el significado de las mismas, en esta fase, se

puede utilizar libros, videos, películas, recursos digitales, entre otros. En esta edad el estudiante

debería ser capaz de tener un dominio amplio del idioma y junto al apoyo de los diferentes

recursos didácticos perfeccionar el mismo.

La última etapa se puede decir que es para todas las edades, en donde las personas son capaces

de aprender desde cero el idioma y pueden ir perfeccionándolo poco a poco, y de igual forma

aquí se pueden utilizar todos los recursos didácticos que se mencionó anteriormente, como los

videos educativos, textos ilustrados, recursos web, en otras palabras, todo lo que ayuda aprender

el idioma desde cero.

Para aprender un idioma no se tiene una edad específica, cada persona puede tomarse el tiempo

que necesite, si bien es cierto, se puede empezar desde una etapa infantil, el donde el niño es

capaz de absorber cosas básicas y fundamentales acerca del idioma, pero, una persona que no a

recibido este tipo de educación temprana, puede utilizar varios elementos didácticos que ayuden

Figura 32-2: Portada libro “Pigs can’t ice skate”
Fuente: Rocío, M. 2016
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a aprender, desarrollar y perfeccionar el uso de un nuevo idioma, es decir, para aprender una

nueva lengua, depende de cada persona y del esfuerzo que ponga la misma en aprender.

2.15.1. Recursos didácticos para la enseñanza del speaking

“Los recursos didácticos son los medios utilizados para enseñar los contenidos interdisciplinarios;

son los que aportan variedad y dinamismo a la docencia; lo que significa que para todas las ramas

del conocimiento estos son herramientas fundamentales para producir un aprendizaje.” (Paulino,

2018)

En la actualidad el poder hacer que los estudiantes se interesen en aprender un nuevo idioma

puede ser un reto para muchos docentes, sin embargo, los diferentes recursos didácticos que

existen pueden no ser beneficiosos, tanto para los estudiantes como para los educadores. Los

recursos didácticos ayudan a dar dinamismo a las clases y trabajos que se presentan al momento

de estudiar.

Es por esto que los recursos que se utilicen a la hora de enseñar el speaking deben ser llamativos

para el estudiante, deben proporcionar la información justa y necesaria, es decir, no hay que

realizar videos que atosiguen al estudiante causándole un exceso de información, sino más bien,

realizar los videos de tal forma que, en unos pocos minutos, el estudiante se lleve un conocimiento

de valor.

Además, estos recursos ayudan y facilitan de gran forma el aprendizaje de los estudiantes frente

a nuevos temas, en el caso del inglés, existen una variedad amplia de recursos que se pueden

emplear para el desarrollo del speaking, entre ellos los recursos didácticos como el uso de música,

videos, juegos, entre otros. Todos estos con la finalidad de que el oído del estudiante se adapte a

Figura 33-2: Miniatura de video de Speaking

Fuente: AcademicEnglishHelp. 2021
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las diferentes frases u oraciones en inglés y sea capaz de replicar los sonidos o fonemas que

escucha.

Existen algunos recursos didácticos que se pueden utilizar para poder desarrollar de mejor manera

la habilidad del speaking, entre ellos se pueden mencionar:

Hablar: “aunque suene redundante, es esa la mejor forma de aprender a hablar en inglés es

hablando. Por ello, se debe hablar en inglés con frecuencia, tantas veces como sea posible. Cuanto

más se practique, mejor será la pronunciación.” (UNIVERSIA, 2016)

Si se desea mejorar el speaking la mejor forma es practicarlo constantemente, si se hace

costumbre el estar hablando en inglés, para la persona es mucho más sencillo poder comunicarse

con gente de otros países, puesto que, el alumno está en un constante entrenamiento del idioma.

Observar películas o videos: este tipo de actividad es de mucho ayuda, debido a que, cuando se

están observando películas o videos en inglés, se va aprendiendo la pronunciación, articulación

al hablar, de ciertas palabras; también gracias a estas actividades se puede asimilar de mejor

manera el idioma y además gracias a esto también se puede incrementar el vocabulario que se

posee.

“Aprende el vocabulario que utilizarás: hay algunos términos clave que te ayudarán a

desarrollar tu monólogo, dialogo individual, en el speaking.” (UNIVERSIA, 2016)

Aprender constantemente vocabulario es un paso clave para ir desarrollando el speaking, entre

más palabras se conozcan en otro idioma es mejor, puesto que, el léxico (vocabulario) que se

posee va a ser más amplio y esto dará facilidad comunicativa para el estudiante, varios expertos

aseguran que para aprender un nuevo idioma, se debe empezar por conocer las 100 palabras más

utilizadas en el mismo, para que de esta forma, se vaya incrementando el vocabulario y a su vez

la persona va teniendo cierta contextualización acerca del mismo.

Lectura en voz alta: “leer textos, diarios, libros o tus páginas webs favoritas en voz alta, te

ayudará a detectar tus errores de pronunciación y te dará más facilidad de habla.” (UNIVERSIA,

2016)

Como se explica en el párrafo anterior, la lectura en voz alta ayudará a reconocer los errores que

se tiene a la hora de hablar, además se puede ir corrigiendo poco a poco la fluidez del habla, esto

dependerá de la confianza que tenga la persona al hablar y del conocimiento acerca del tema que
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se habla, es muy complicado para las personas hablar acerca de algo que no se conoce bien, pero

la lectura en voz alta ayudará a que los estudiantes aprendan de los errores que tiene al momento

de hablar y de cómo se debe tener una correcta fluidez cuando se realiza dicha actividad.

2.15.2. El video como recurso para el desarrollo del speaking

“El uso del vídeo ofrece a los alumnos de un segundo idioma, la oportunidad de

utilizar el lenguaje en contextos pertinentes, ser creativo, hacer uso del valor de

trabajar en equipo, mejorar sus habilidades en relación a la expresión oral y fluidez,

y con esto obtener una mayor comprensión, conocimiento, para lograr un

aprendizaje significativo.” (Bojórquez, y otros, 2018)

El recurso didáctico que se utilizará como propuesta del proyecto son los videos, estos ofrecen

una gran variedad de recursos para poder reforzar el speaking; la aplicación del diseño gráfico en

la creación de videos ayudará a que los mismos estén, en una primera instancia bien estructurados

y realizados, es decir, que cuenten con una cromática llamativa, el uso correcto de planos,

ángulos, etc., de esta forma se crearán videos creativos, que capten la atención de la persona que

estén observando el producto audiovisual.

Y de esta manera se logrará que el estudiante u observador obtenga un aprendizaje significativo,

puesto que, el aprendizaje del inglés podrá ser utilizado en diferentes contextos del alumno, no

solamente en procesos académicos repetitivos, además, si el video contiene la información

correcta, no es muy extenso, es llamativo y tiene un feed-back, el aprendizaje obtenido es

beneficioso para el consumidor de los videos.

Esto ayudará a que el estudiante, aprenda la pronunciación correcta de las palabras, debido a que

estará realizando ejercicios de vocalización y repetición, por ejemplo, cuando se utiliza un

Figura 34-2: Fragmento de video educativo

Fuente: HappyLearning. 2015
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diccionario, se puede encontrar la forma de pronunciar las palabras, de “Dress” la pronunciación

sería [drés] o de “House” es [jaús], de “Sweet” la forma correcta de pronunciar es [suíit]; en estos

ejemplos se puede apreciar cómo se deben pronunciar y vocalizar las palabras.

Además, estos ejercicios harán que los observadores tengan una especie de interacción con el

video y además conozca que está haciendo mal al momento de realizar el speaking; de tal manera

que el video se vuelve un recurso didáctico que motiva al estudiante a seguir aprendiendo, a

mejorar su expresión oral y la fluidez que tiene al hablar, a tener una retroalimentación o un tipo

de respuesta por parte del creador del video y de esta forma entender los errores y corregirlos de

manera adecuada.
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CAPÍTULO III

3. MARCO METODOLÓGICO

Para Sandín (2003, citado en Hernández, Fernández y Baptista, 2010) “La investigación-acción construye el

conocimiento por medio de la práctica” (p. 510), es por esto que la presente investigación se sustenta

en el paradigma de investigación - acción debido a que es necesario profundizar, generalizar y ampliar

el conocimiento sobre el tema “aplicación del diseño gráfico en la producción de videos para el

desarrollo del speaking”.

Se busca relacionar la teoría del diseño gráfico, aplicada en la producción de videos instruccionales

para desarrollar el speaking en los estudiantes que cursan los módulos de inglés en la ESPOCH; se

trata del estudio de una problemática específica que requiere solución puesto que afecta a un grupo

social determinado, por lo que es necesario el plantear alternativas de solución.

3.1. Métodos generales

3.1.1. Método Deductivo

Según (Guillermo Westreicher, 2020) el método deductivo consiste en extraer una conclusión con

base en una premisa o a una serie de proposiciones que se asumen como verdaderas.

Es decir que sirve para obtener conclusiones y recomendaciones que pueden ser aplicadas al

proceso de investigación, examinando afirmaciones generales sobre los principios del diseño

gráfico y audiovisual, para llegar a casos particulares, por demostración, por razonamiento,

repetición comprensiva y finalizar aplicando casos particulares en producciones

audiovisuales.

3.1.2. Método inductivo

Según el Equipo Editorial, Étece (2021) el método inductivo es una estrategia de razonamiento

que se basa en la inducción, para ello, procede a partir de premisas particulares para generar

conclusiones generales.

Se toma en cuenta que este método obliga a comparar, establecer semejanzas y diferencias

en los distintos tipos de videos y, sobre todo a comprender por sí mismo una situación, para
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escoger el formato y estilo de video más apropiado, en cada uno de los temas a ser abordados

en el aprendizaje del speaking.

3.1.3. Método Analítico

Según el Equipo Editorial, Étece (2021), “el método analítico es un procedimiento que

descompone un todo en sus elementos básicos” y, por tanto, que va de lo general a lo

específico; por esta razón el método analítico sirve para descomponer, clasificar: por

analogías empíricas, por analogías científicas, los procesos que se utilizan en el diseño gráfico

y audiovisual y como estos influyen en la creación de videos para el desarrollo del speaking.

3.1.4. Método Delphi

“El método Delphi es la utilización sistemática del juicio intuitivo de un grupo de expertos

con el fin de consensuar opiniones” (Acevedo Rueda, 2018). Este método ayudará a la validación

de los videos que se están realizando, una presentado el producto a los expertos, los mismos

realizarán una encuesta en donde determinaran diferentes aspectos de los videos y se podrá

llegar a una conclusión de si los mismos son o no aptos para los estudiantes.

3.2. Métodos específicos

3.2.1. Investigación Bibliográfica

Consistió en recopilar toda la parte escrita acerca del diseño gráfico, de materiales didácticos

y del inglés específicamente del speaking. Según Serrano Gallardo (2016) “la investigación

bibliográfica es la etapa de la investigación científica donde se explora la producción de la

comunidad académica sobre un tema determinado. Supone un conjunto de actividades

encaminadas a localizar documentos relacionados con un tema o un autor concretos.” Y es la

que ayudó a completar el marco teórico del proyecto.

3.2.2. Investigación de Campo

Debido a que se ha realizado en el lugar de los hechos, es decir con los estudiantes que cursan

la materia de inglés de la ESPOCH, según Juan Luis Álvarez (2016) “la investigación de

campo generalmente implica una combinación del método de observación de participante,

entrevistas y análisis; es la que ayuda a analizar los datos que se recolectan de las encuestas.
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3.3. Nivel o tipo de investigación

La presente investigación, al estudiar la aplicación del diseño gráfico en la producción de videos para

el desarrollo del speaking, es un estudio de tipo:

 Investigación Exploratoria. – Según Enrique Arias (2020) “la investigación exploratoria es

utilizada para estudiar un problema que no está claramente definido, por lo que se lleva a cabo

para comprenderlo mejor, pero sin proporcionar resultados concluyentes”; es por esta razón que

se utiliza en el proyecto debido a que, explora los principios del diseño tanto gráfico como

audiovisual, aplicado en la producción de videos.

Sobre la base de la necesidad de estimular a los estudiantes de la politécnica para que practiquen

y mejoren el speaking, dicha exploración se la realiza mediante la búsqueda de indicadores

significativos basados en información bibliográfica.

 Investigación Descriptiva. – Según Tatiana Mejía (2020) “la investigación descriptiva se encarga

de puntualizar las características de la población que está estudiando”; se utiliza puesto que

analiza los principios del diseño gráfico y audiovisual a ser considerados en la producción de

videos para que los mismos sean motivadores dentro del proceso de aprendizaje y

perfeccionamiento del speaking.

 Investigación Aplicada. – Según José Lozada (2014) “la investigación aplicada busca la

generación de conocimiento con aplicación directa a los problemas de la sociedad o el sector

productivo”; y se utiliza puesto que pone en práctica los principios del diseño gráfico y diseño

audiovisual, permitiendo la elaboración de videos para el desarrollo del speaking.

 Investigación Transversal. – Debido a que se desarrolla en un periodo de tiempo establecido y

fijo, considerando el último trimestre del año 2021 y el primer trimestre del año 2022.

El método que se utiliza es el cualitativo, puesto que en su desarrollo se determinarán indicadores

de las características cualitativas dejando de lado los indicadores cuantitativos, por esta razón se

basa en métodos inductivos-deductivos, mismos que permitirán el análisis de la información

bibliográfica hasta extraer las conclusiones.
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3.4. Población y muestra

Según Wayne Daniel en su obra “Estadística con aplicación a las ciencias sociales y a la

educación” (1988), la población se refiere al conjunto de entidades, el conjunto de valores de

alguna variable aleatoria, relacionada con un conjunto de entidades. En el caso de la investigación

la población o universo de estudio son los estudiantes de los tres niveles de inglés de la Escuela

Superior Politécnica de Chimborazo.

La muestra es una parte de la población, puesto que, es conveniente examinar fracciones de la

misma. Según el autor Bernat Requena (2014) “el muestreo por conveniencia es una técnica de

muestreo no probabilística donde las muestras de la población se seleccionan solo porque están

convenientemente disponibles para el investigador.

Estas muestras se seleccionan solo porque son fáciles de reclutar.” Es por esta razón que se

considera pertinente realizar un muestreo no probabilístico, tomando como muestra a los

estudiantes de la carrera de Diseño Gráfico que cursan la materia de inglés; en un número de 280

sujetos.

TABLA 1-3: Población estudiantes escuela de Diseño Gráfico - ESPOCH

Descripción # estudiantes A #estudiantes B

1er Semestre 32 30

2ndo Semestre 34 31

3er Semestre 30 29

4to Semestre 53 32

TOTAL 158 122 280

Fuente: Docentes de la carrera de Diseño Gráfico

Elaborado por: García. J, 2022
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3.5. Técnicas

Para recolectar la información pertinente en la presente investigación se procedió a la aplicación

de: Investigación bibliográfica, para el establecimiento de las características a ser consideradas

en la producción de los videos.

3.5.1. Encuesta

Para María L. Rodríguez (2017) “la encuesta es una técnica que se lleva a cabo mediante la

aplicación de un cuestionario a una muestra de personas, las mismas proporcionan

información sobre las opiniones, actitudes y comportamientos de los ciudadanos”; en este

caso los estudiantes que cursan la materia de inglés de la asignatura de la escuela de Diseño

Gráfico y los expertos que validarán los videos para los mismos.

Según los medios utilizados la encuesta fue estructurada porque recurre a los instrumentos

para la recolección de datos diseñados, esto quiere decir que, ayuda a establecer los aspectos

que se deben tener en cuenta.

3.6. Instrumentos

3.6.1. Cuestionario de encuesta

El cuestionario para le encuesta estará estructurado con 11 preguntas cerradas, para el estudiante esta

encuesta será aplicada mediante Google Forms, puesto que ayuda que la tabulación de los datos sea

más simple y óptima.

3.6.2. Procesamiento de datos

Una vez aplicada la encuesta se procedió a realizar los siguientes pasos:

1. Análisis de las respuestas

2. Procesamientos en tablas la información

3. Determinación de los indicadores más relevantes

4. Comparación de la información dada en las encuestas con el marco teórico previamente

establecido.

5. Extracción de conclusiones y recomendaciones sobre la base de los objetivos propuestos.
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3.7. Análisis de la información requerida

Para este proceso de análisis de la información se obtiene datos de las encuestas ejecutadas a los

estudiantes de la escuela de Diseño Gráfico que cursan la asignatura de inglés, puesto que son

una muestra probabilística por conveniencia, que ayudará a desarrollar este proyecto, en base a

los siguientes pasos:

a) Revisión de la información obtenida

b) Tabulación de resultados de las encuestas.

c) Representación gráfica de resultados alcanzados, mediante gráficos pasteles de acuerdo

a los porcentajes alcanzados.

d) Análisis de los resultados alcanzados en los gráficos de porcentajes.

e) Establecimiento de conclusiones y recomendaciones.

3.8. Juzgar

El criterio primordial de la fase es la idónea para el propósito, para saber si el diseño cumple las

necesidades y las metas del proyecto y se comunican con eficacia con el público objetivo para

conseguir los objetivos planteados.

3.9. Hacer pruebas y poner en práctica

Durante esta fase se entrega el material gráfico del diseño ejecutado. Este momento suministra

una buena oportunidad para ratificar las especificaciones de producción, como los objetos que

deben estar dentro de los videos, y demás observaciones que se pueden realizar.

El equipo de diseño se suele ocupar de la gestión del proyecto durante esta fase, con el fin de

afirmar de que los resultados finales cumplen las perspectivas de diseño y de que el proyecto sea

factible.
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CAPÍTULO IV

4. RESULTADOS

Mediante la metodología de Investigación – Acción se consiguió ciertos resultados desde la

recolección de información hasta las piezas gráficas, partiendo de los indicadores más relevantes

obtenidos mediante las encuestas, los que permitieron establecer lineamientos generales para la

elaboración de los videos.

4.1. Reunir información

La perspectiva de esta investigación es de carácter cualitativo, puesto que la población a

investigar es limitada, lo que interesa es la exposición, descripción y análisis, de la opinión y

respuestas de los estudiantes de la ESPOCH con respecto a la materia de inglés, específicamente

hablando, acerca del speaking.

4.2. Análisis de la información requerida

4.2.1. Tabulación de las encuestas realizadas a los estudiantes

Se han ejecutado un número de 182 encuestas a los estudiantes de la escuela de Diseño

Gráfico que cursan la materia de inglés, los mismos fueron tomados como muestra para poder

realizar el estudio, con el propósito de determinar las opiniones acerca de la materia de inglés

y del speaking específicamente.

a) Pregunta #1

1. ¿En qué nivel de inglés se encuentra cursando actualmente?

Tabla 1-4: Nivel de inglés

Indicador Frecuencia Porcentaje

1ero 42 23%

2ndo 36 20%

3ero 40 22%

4to 63 35%

Total 182 100%

Fuente: Estudiantes de inglés de la escuela de Diseño Gráfico

Realizado por: García, J. 2022
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Gráfico 1-4: Porcentaje del nivel de inglés

Realizado por: García, J. 2022

Análisis: El 35% (63) de los encuestados son parte del 4to nivel de inglés de la escuela de diseño

gráfico, el 23% (42) son parte del primer nivel de inglés, el 22% (40) cursan el segundo nivel de

inglés y el 20% (36) forman parte del tercer nivel de inglés, dando como resultado un total de 182

personas que realizaron la encuesta presentada.

b) Pregunta #2

2. ¿Cuál nivel de inglés le ha resultado a usted más difícil?

Tabla 2-4: Nivel de inglés con mayor dificultad

Indicador Frecuencia Porcentaje

1ero 48 26%

2ndo 52 29%

3ero 64 35%

Ninguno 18 10%

Total 182 100%

Fuente: Estudiantes de inglés de la escuela de Diseño Gráfico

Realizado por: García, J. 2021

23%

20%

22%

35%

¿En qué nivel de inglés se encuentra cursando actualmente?

1ero 2ndo 3ero 4to
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Gráfico 2-4: Porcentaje del nivel de inglés con mayor dificultad

Realizado por: García, J. 2022

Análisis: El 35% (64) de los encuestados afirman que el tercer nivel se les complico más que los dos

primeros, el 29% (52) mencionan que el segundo nivel de inglés les generó más complicaciones, el

26% (48) de los estudiantes dicen que el primer nivel de inglés les ha resultado difícil y el 10% (18)

afirman no haber tenido ningún problema al cursar la materia de inglés. Las opiniones son diferentes

debido a que los estudiantes en un nivel superior pueden mencionar el curso que les resulto más

complicado, sin embargo, los que cursan el primer nivel, darán su opinión de si el mismo es o no

difícil para ellos.

c) Pregunta #3

3. Dentro del desarrollo de las habilidades básicas del inglés, el speaking ¿Le

representa cierta dificultad?

Tabla 3-4: Dificultad con el speaking

Indicador Frecuencia Porcentaje

Sí 122 67%

No 50 33%

Total 182 100%

26%

29%

35%

10%

¿Cuál nivel de inglés le ha resultado a usted más
difícil?

1ero 2ndo 3ero Ninguno

Fuente: Estudiantes de inglés de la escuela de Diseño Gráfico

Realizado por: García, J. 2022
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Gráfico 3-4: Porcentaje de la dificultad con el speaking

Realizado por: García, J. 2022

Análisis: El 67% (122) de los encuestados afirman que el speaking les genera cierta dificultad al

momento de realizarlo, esto se puede dar a diferentes factores, como falta de vocabulario, mala

entonación y pronunciación de las palabras, etc., el 33% (50) mencionan que el speaking no les genera

una dificultad mayor cuando lo realizan. Muchos estudiantes sienten la dificultad que tienen en el

idioma, sobre todo a la hora de entablar una conversación, y esto tiene que ver con el nivel de inglés

que traen desde los colegios, las personas que mencionan que no se les dificulta, es debido a que

tienen un buen proceso de aprendizaje.

d) Pregunta #4

4. ¿Considera que la capacidad de habla en inglés que posee es buena?

Tabla 4-4: ¿La capacidad del speaking es buena?

Indicador Frecuencia Porcentaje

Sí 54 30%

No 128 70%

Total 182 100%

Fuente: Estudiantes de inglés de la escuela de Diseño Gráfico

Realizado por: García, J. 2022

67%

33%

¿El speaking le representa cierta dificultad?

Sí No
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Gráfico 4-4: Porcentaje de la capacidad de habla de los estudiantes

Realizado por: García, J. 2022

Análisis: El 70% (128) de los encuestados considera que no tiene una buena capacidad del habla en

inglés, debido a que pueden trabarse al momento de hablar o no pueden seguir el hilo de la

conversación cuando esta con otra persona, sin embargo, el 30% (54) de las personas que realizaron

la encuesta consideran que su capacidad de habla en inglés es relativamente buena. Esta pregunta está

ligada a la anterior, en donde prácticamente el mismo porcentaje de estudiantes afirma que es

consciente de que su nivel de habla en el inglés no es bueno.

e) Pregunta #5

5. Las posibilidades de practicar el speaking, que usted ha tenido son:

Tabla 5-4: Posibilidad para practicar el speaking

Indicador Frecuencia Porcentaje

Altas 14 8%

Medias 124 68%

Bajas 44 24%

Total 182 100%

Fuente: Estudiantes de inglés de la escuela de Diseño Gráfico

Realizado por: García, J. 2022

30%

70%

¿Considera que la capacidad de habla en inglés que posee es
buena?

Si No
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Gráfico 5-4: Porcentaje de posibilidad de practicar el speaking

Realizado por: García, J. 2022

Análisis: El 68% (124) de los encuestados mencionan que las posibilidades de practicar únicamente

speaking son medias, es decir, tienen un espacio determinado donde sí practican el speaking, el 24%

(44) afirman que las posibilidades de practicar el speaking, son muy bajas en comparación a otras

personas y el 8% (14) de los estudiantes afirman que tienen posibilidades altas de practicar el

speaking, es decir, que constantemente están hablando en el idioma inglés.

f) Pregunta #6

6. ¿Cuál de los siguientes recursos utiliza usted para practicar el speaking?

Tabla 6-4: Recursos para practicar el speaking

Indicador Frecuencia Porcentaje

Audiolibros 6 3%

Caset de Audio 5 3%

Diálogo con el docente 34 19%

Diálogo entre compañeros 24 13%

Libros 6 3%

Videos 108 59%

Total 182 100%

Fuente: Estudiantes de inglés de la escuela de Diseño Gráfico

Realizado por: García, J. 2022

8%

68%

24%

Posibilidades de practicar el speaking

Altas Medias Bajas
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Gráfico 6-4: Porcentaje de recursos para practicar el speaking

Realizado por: García, J. 2022

Análisis: El 59% (108) de los encuestados afirman que los videos son el recurso que utilizan para

desarrollar el speaking, siendo el más utilizado se puede ver la importancia del video en la educación

de los jóvenes, el 19% (34) mencionan que la práctica del speaking lo hacen con el docente por lo

general cuando están en clases, el 13% (24) de los estudiantes mencionan que la práctica del speaking

lo hacen con otros estudiantes, esto por lo general, cuando hay tareas en grupo o exposiciones, el 3%

(6) mencionan que utilizan libros, otro 3% (6) manifiestan que utilizan audiolibros y otro 3% (4)

dicen que utilizan casets de audio, para poder practicar el speaking.

g) Pregunta #7

7. ¿Considera usted qué las entonaciones en las palabras y la acentuación que se utiliza al

hablar, es importante a la hora de realizar el speaking?

Tabla 7-4: La entonación y acentuación de palabras

Indicador Frecuencia Porcentaje

Sí 176 97%

No 6 3%

Total 182 100%

Fuente: Estudiantes de inglés de la escuela de Diseño Gráfico

Realizado por: García, J. 2022

3%3%

19%

13%

3%

59%

¿Cuál de los siguientes recursos utiliza usted
para practicar el speaking?

Audiolibros Caset de Audio Diálogo Docente

Diálogo Estudiante Libros Videos
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Gráfico 7-4: Porcentaje de entonaciones y acentuación de palabras en el speaking

Realizado por: García, J. 2022

Análisis: El 97% (176) de los estudiantes encuestados tienen en cuenta que tanto la entonación como

la acentuación de las palabras cumplen un rol importante en el idioma inglés, mientras que solo el 3%

(6) consideran que no es fundamental a la hora de hablar el inglés. La entonación y acentuación son

muy importantes, debido a que una mala entonación en una palabra puede causar un significado

completamente distinto, es por eso que es importante aprender vocabulario y saber cómo pronunciar

cada una de esas palabras.

h) Pregunta #8

8. ¿Qué porcentaje del tiempo de estudio del inglés lo dedica para el speaking?

Tabla 8-4: Tiempo empleado para el speaking

Indicador Frecuencia Porcentaje

Del 10% al 20% 90 49%

Del 20% al 40% 70 38%

Del 40% al 60% 20 12%

Más del 60% 2 1%

Total 182 100%

Fuente: Estudiantes de inglés de la escuela de Diseño Gráfico

Realizado por: García, J. 2022

97%

3%

¿Considera usted qué las entonaciones en las palabras y la
acentuación que se utiliza al hablar, es importante a la hora

de realizar el speaking?

Si No
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Gráfico 8-4: Porcentaje de tiempo empleado para el speaking

Realizado por: García, J. 2022

Análisis: El 49% (90) de los encuestados utilizan tan solo del 10%-20% para practicar solamente

speaking, el 38% (70) de los estudiantes mencionan que utilizan del 20%-40% para realizar las

prácticas de speaking, el 12% (20) utilizan del 40%-60% para poder perfeccionar y desarrollar su

destreza al hablar y solo el 1% (2) de los estudiantes utilizan más del 60% del tiempo de estudio para

desarrollar el speaking. El porcentaje de estudio que utilizan los estudiantes es muy poco, por lo

general solo se practica el inglés en las horas de clase del docente, que lamentablemente son muy

pocas y esto también conduce a que los alumnos no tengan un conocimiento de calidad.

i) Pregunta #9

9. ¿Ha utilizado usted, videos de refuerzo para el aprendizaje del speaking?

Tabla 9-4: Utilización de videos para el speaking

Indicador Frecuencia Porcentaje

Sí 136 75%

No 46 25%

Total 182 100%

Fuente: Estudiantes de inglés de la escuela de Diseño Gráfico

Realizado por: García, J. 2022

49%

38%

12%
1%

¿Qué porcentaje del tiempo de estudio del inglés lo dedica
para el speaking?

10%-20% 20%-40% 40%-60% 60% o más
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Gráfico 9-4: Porcentaje de estudiantes que han utilizado videos para el aprendizaje del speaking

Realizado por: García, J. 2022

Análisis: El 75% (136) de los estudiantes encuestados afirman que han utilizado videos de refuerzo

para el aprendizaje del speaking, mientas que el 25% (46), mencionan que no han visto videos de

refuerzo para desarrollar la destreza del speaking. Los estudiantes mencionan que han utilizado videos

de refuerzo para el inglés, esto es algo positivo puesto que, ya tienen experiencia en cómo utilizar

videos que ayuden a mejorar el speaking, de esta forma los mismos estudiantes sabrán aprovechar el

100% de los videos que se les presente.

j) Pregunta #10

10. ¿Considera usted, que los videos de refuerzo, serían un recurso didáctico adecuado

para el aprendizaje del speaking?

Tabla 10-4: ¿Los videos son un buen recurso didáctico?

Indicador Frecuencia Porcentaje

Sí 164 90%

No 18 10%

Total 182 100%

Fuente: Estudiantes de inglés de la escuela de Diseño Gráfico

Realizado por: García, J. 2022

75%

25%

¿Ha utilizado usted, videos de refuerzo para el aprendizaje
del speaking?

Si No
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Gráfico 10-4: Porcentaje de estudiantes que piensan que los videos son un buen recurso didáctico

Realizado por: García, J. 2022

Análisis: El 90% (164) de los encuestados consideran que el video es un buen recurso didáctico y

que sería de ayuda para los estudiantes, el 10% (18) de los encuestados manifiestan que los videos no

son un buen recurso didáctico. Los videos didácticos se han posicionado como el elemento didáctico

favorito tanto para los estudiantes como para los docentes, debido a que los docentes pueden reforzar

los conocimientos con la ayuda de los videos y los alumnos pueden consultar los videos, en caso de

que la clase no se haya comprendido del todo, es más, muchas veces los estudiantes afirman que

entienden más de un video educativo, que lo que se enseña en la clase de un docente.

k) Pregunta #11

11. ¿Estaría usted dispuesto/a, a utilizar videos de refuerzo para el desarrollo del

speaking?

Tabla 11-4: ¿Utilizarían videos de refuerzo?

Indicador Frecuencia Porcentaje

Sí 18 10%

No 164 90%

Total 182 100%

Fuente: Estudiantes de inglés de la escuela de Diseño Gráfico

Realizado por: García, J. 2022

90%

10%

¿El video sería un buen recurso didáctico?

Si No
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Gráfico 11-4: Porcentaje de estudiantes que utilizarían videos para el desarrollo del speaking

Realizado por: García, J. 2022

Análisis: El 90% (164) de los estudiantes encuestados afirman que estarían dispuestos a utilizar

videos de refuerzo para de esta forma desarrollar el speaking, tan solo el 10% (18) de los encuestados

mencionan que no utilizarían los videos y talvez utilicen otras opciones. Los estudiantes al saber que

tienen ciertos fallos en cuanto al speaking, dan su opinión acerca de que ellos estarían dispuestos a

utilizar videos sobre este tema, con esta pregunta se puede apreciar que el proyecto si estará bien

recibido por parte de los estudiantes, debido a que los videos no van a ser largos, y al llevar la

información necesaria, los alumnos podrán ver los videos varias veces y de esta forma ir mejorando

su speaking poco a poco.

4.2.2. Análisis de encuestas a expertos sobre los videos de speaking.

Pregunta 1: ¿Cuántos años tiene como maestro/a de inglés?

 15 años

 13 años

 25 años

 28 años

 20 años

 20 años

 13 años

 15 años

 22 años

 18 años

90%

10%

¿Estaría usted dispuesto/a, a utilizar videos de refuerzo para
el desarrollo del speaking?

Si No
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Análisis: Los expertos solicitados para la evaluación del material didáctico, videos para el

aprendizaje del speaking, en un 100% cumplen con el parámetro esencial para ser considerados como

informantes significativos, esto es tener más de 8 años de experiencia en la docencia del idioma inglés,

este fue establecido como un requisito para poder colaborar con este proyecto.

Pregunta 2: ¿Por qué considera usted que son importantes los videos como material de apoyo

en la enseñanza del idioma inglés?

 Porque por medio de estos podemos aprender de una forma didáctica, entretenida.

 Porque son ilustrativos y están presentes al momento que el estudiante desea verlos.

 Porque por medio de estos recursos los estudiantes pueden motivarse y aprender de la mejor

manera.

 Porque ayudan a que el proceso de aprendizaje sea más dinámico

 Ya que es una guía para mejorar destrezas que se están aprendiendo

 Por qué permite que el proceso sea dinámico

 Porque incrementa su vocabulario y puede comunicarse mejor

 Porque hay diferentes tipos de aprendizaje y les permite desarrollar “pronunciation.”

 Nuestros estudiantes son visuales y esto les ayuda en la retención

 Porque permiten que el estudiante al mirar y escuchar adicionalmente a otros actores se motive,

corrijan errores y capten más y de mejor manera.

Análisis: Los expertos determinan que los videos son una forma didáctica y dinámica de aprender

acerca de un tema, además los videos ayudan a incrementar el vocabulario de los estudiantes y

mencionan que los estudiantes actuales son mucho más visuales, y los videos son una forma para que

ellos puedan retener información.

Esto refuerza la propuesta de utilización de videos en la enseñanza del speaking del idioma inglés,

debiendo considerar adicionalmente todos los aspectos que se mencionan en el marco teórico del

trabajo.

Pregunta 3: Dentro de las destrezas del idioma inglés, ¿el speaking debe desarrollar mediante?

 Diálogos, conversaciones, preguntas y respuestas

 Se desarrollan mediante repeticiones y mucha práctica

 Diálogos, conversaciones, preguntas y respuestas.
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 La práctica

 Las actividades que se hacen durante clases la participación son útiles para que pierdan el

miedo y vergüenza de equivocarse

 La práctica diaria aplicando diálogos repeticiones lecturas diferentes técnicas

 Prácticas continuas de pronunciación del idioma.

 Videos, lyrics, movies, practice.

 Trabajos en grupo, debates, presentaciones

 Con lecturas de temas que resulten interesantes en la carrera y en la cotidianidad

Análisis: Según los expertos se determina que la forma más común de practicar el speaking es

mediante la practica constante, es decir, comunicarse con otras personas, escuchar canciones, ver

videos, etc., pero todo de una forma constante para que, de esta forma, el estudiante pueda seguir

mejorando sus capacidades de speaking.  Esto se puede ver favorecido mediante la utilización de

videos ya que estos puedes ser detenidos, retrocedidos o repetidos las veces que sean necesarios, de

esta manera se transforma en una herramienta adecuada para la enseñanza.

Pregunta 4: Los estudiantes a su cargo al momento de aprender inglés, ¿tiene mayor dificultad

en el speaking?

 Si

 Si

 Si, es una de las habilidades de mayor

problema.

 Si, la mayoría

 Si

 Sí, algunos.

 Sí

 Sí

 Sí

 Sí

Análisis: Los expertos están de acuerdo, que sus estudiantes tienen cierto grado de dificultades en

cuanto al speaking, es decir, no todos los estudiantes tienen el mismo nivel de inglés, y al momento

de hablar o entablar una conversación los estudiantes presentan dificultad, esto se debe a múltiples

factores, pero la repetición permite mejorar este problema.
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4.2.3. Tabulación de encuestas realizadas a los expertos

a) Pregunta #1

 Considera que el vocabulario utilizado en el video es

Tabla 12-4: El vocabulario dentro del video

Indicador Frecuencia Porcentaje

Indispensable 3 30%

Muy útil 4 40%

Útil 2 20%

Quizás sirva 1 10%

No apto 0 0%

Total 10 100%

Fuente: Encuesta realizada a diferentes expertos de inglés y audiovisuales

Realizado por: García, J. 2022

Gráfico 12-4: Porcentaje de utilización de vocabulario

Realizado por: García, J. 2022

Análisis: El 30% de los expertos determinan que el vocabulario que se utiliza en los videos

propuestos es indispensable; el 40% considera que es muy útil, el 20% considera que es útil y el

10% considera que quizá sirva el vocabulario. Se puede establecer que de acuerdo a la opinión

de los expertos, el vocabulario que se utiliza dentro del video está bien empleado y va a ser de

ayuda para los estudiantes que observen los videos. Ninguno de los expertos considera que el

vocabulario no es apto para la enseñanza.
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b) Pregunta #2

 Los ejemplos utilizados en el video son

Tabla 13-4: Ejemplos dentro del video

Indicador Frecuencia Porcentaje

Indispensables 0 0%

Muy útiles 5 50%

Útiles 4 40%

Quizás sirvan 1 10%

No aptos 0 0%

Total 10 100%

Fuente: Encuesta realizada a diferentes expertos de inglés y audiovisuales

Realizado por: García, J. 2022

Gráfico 13-4: Porcentaje de la utilización de ejemplos

Realizado por: García, J. 2022

Análisis: En cuanto a los ejemplos que se utilizan dentro de los videos, el 50% de los expertos

consideran que son muy útiles, el 40% considera que son de utilidad y el 10% determina que de

igual forma los ejemplos pueden servir para que los estudiantes los usen dentro de su proceso

educativo, es decir, los ejemplos que se utilizaron dentro de los videos educativos, están bien

empleados y corresponden al nivel educativo de los estudiantes; las opiniones de los expertos

tienden a ubicarse hacia la media, no existen criterios con digan que son indispensables o que no

son aptos, más bien la mayoría coinciden en que son muy útiles.
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c) Pregunta #3

 La pronunciación dentro del video es

Tabla 14-4: Pronunciación dentro del video

Indicador Frecuencia Porcentaje

Indispensable 3 30%

Muy útil 4 40%

Útil 2 20%

Quizás sirva 0 0%

No apto 1 10%

Total 10 100%

Fuente: Encuesta realizada a diferentes expertos de inglés y audiovisuales

Realizado por: García, J. 2022

Gráfico 14-4: Porcentaje de utilización de pronunciación

Realizado por: García, J. 2022

Análisis: En cuanto a la pronunciación dentro de los videos, el 30% de los expertos determinan

que la pronunciación es indispensable, es decir, está muy bien pronunciado, el 40% menciona

que la pronunciación es muy útil, el 20% menciona que la pronunciación es buena y menciona

que es útil para los estudiantes y tan solo el 10% menciona que no es apta, aquí se pueden dar

aspectos a mejorar, sin embargo, la mayoría de expertos menciona que la pronunciación es la

adecuada para que los estudiantes puedan entender el video. Para este análisis se debe considerar

que paralelo con la pronunciación se analiza la edición del video y sobre todo el audio;

pudiéndose establecer que el audio es bueno puesto que los expertos escuchan con claridad lo

que les permite dar sus criterios al respecto.
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d) Pregunta 4

 Las actividades didácticas que puede desarrollar el estudiante en el video son

Tabla 15-4: Actividades dentro del video

Indicador Frecuencia Porcentaje

Indispensables 3 30%

Muy útiles 3 30%

Útiles 3 30%

Quizás sirvan 1 10%

No aptos 0 0%

Total 10 100%

Fuente: Encuesta realizada a diferentes expertos de inglés y audiovisuales

Realizado por: García, J. 2022

Gráfico 15-4: Porcentaje de utilización de actividades

Realizado por: García, J. 2022

Análisis: Las actividades que se presentan en la parte final del video, están colocadas para el

estudiante pueda aplicar lo aprendido, el 30% de los expertos considera que las actividades

son indispensables, otro 30% determinan que son muy útiles, otro 30% determina que son

útiles y un 10% ha determinado que pueden servir, se puede decir en este caso que, las

actividades que se colocan al final de los videos son de ayuda y sirven para reforzar lo que

los estudiantes están recibiendo en clases y pueden observar en los videos.



91

Si bien es complejo realizar actividades en un video corto, la estructura del video permite que

se implementen preguntas de refuerzo, y al ser el video un recurso que puede ser pausado

permite que el estudiante se tome su tiempo para practicar la temática antes de pasar u otro

nivel.

e) Pregunta 5

 El uso de los gráficos dentro de los videos son

Tabla 16-4: Uso de gráficos en videos

Indicador Frecuencia Porcentaje

Indispensables 2 20%

Muy útiles 4 40%

Útiles 4 40%

Quizás sirvan 0 0%

No aptos 0 0%

Total 10 100%

Fuente: Encuesta realizada a diferentes expertos de inglés y audiovisuales

Realizado por: García, J. 2022

Gráfico 16-4: Porcentaje de utilización de gráficos

Realizado por: García, J. 2022

Análisis: El 40% de los expertos determinan que el uso de los gráficos dentro de los videos es

muy útil, el otro 40% menciona que los gráficos son útiles y el 20% de los expertos mencionan

que los gráficos utilizados son indispensables, es decir, que el uso de los gráficos dentro del video
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está muy bien implementado y son de ayuda para que el estudiante entienda de mejor forma lo

que se está presentando en el video. Todos los expertos coinciden en la pertinencia de los gráficos,

esto deja ver que la edición del video está acorde a los objetivos planteados, ya que se ha utilizado

recursos gráficos que parten del contexto del estudiante

f) Pregunta 6

 Considera que el nivel estético, uso de color, uso de tipografía, imágenes, es

Tabla 17-4: Uso de color, tipografía, imágenes

Indicador Frecuencia Porcentaje

Indispensables 1 10%

Muy útiles 5 50%

Útiles 3 30%

Quizás sirvan 0 0%

No aptos 1 10%

Total 10 100%

Fuente: Encuesta realizada a diferentes expertos de inglés y audiovisuales

Realizado por: García, J. 2022

Gráfico 17-4: Porcentaje del nivel estético, uso de color, tipografía e imágenes

Realizado por: García, J. 2022

Análisis: El 50% de los expertos afirman que la parte estética del video es muy útil, es decir, que

estéticamente hablando los videos le parecen atractivos, el 30% menciona que estéticamente el

video es útil, un 10% de los expertos menciona que en la parte estética los videos son
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indispensables, es decir, que a este experto le parece que el video es muy llamativo, y otro 10%

menciona que no le agrado la parte estética debido a que menciona que no es apto, se establece

que aún se tiene un margen para seguir mejorando, sin embargo, la mayoría de expertos menciona

que estéticamente el video está bien realizado. La parte estética de los videos va acorde con la

imagen corporativa que se desea generar alrededor de los videos y todo el concepto del color,

tipografía, imágenes.

g) Pregunta 7

 Considera que este video para motivar al estudiante dentro del aprendizaje del speaking

es

Tabla 18-4: Motivación del estudiante

Indicador Frecuencia Porcentaje

Indispensable 0 0%

Muy útil 7 70%

Útil 1 10%

Quizás sirva 2 20%

No apto 0 0%

Total 10 100%

Fuente: Encuesta realizada a diferentes expertos de inglés y audiovisuales

Realizado por: García, J. 2022

Gráfico 18-4: Porcentaje de motivación

Realizado por: García, J. 2022
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Análisis: En cuanto a la motivación al ver el video por parte de los expertos, el 70% menciona

que la motivación que puede llegar a tener el estudiante después de ver el video es muy útil, el

10% menciona que es útil y el 20% menciona que quizás sirva, es decir que, todos los expertos

concuerdan en que los estudiantes estarán motivados mientras ven el video en mayor o menor

medida, pero el video impactará de cierta forma en los estudiantes. Es necesario el considerar que

ningún recurso didáctico por sí solo puede generar un alto grado de motivación, esto depende del

contexto y la temática tratada en clases, se debe recordar que los videos, de acuerdo a la propuesta

son tan solo una herramienta de refuerzo.

4.3. Propuesta

4.3.1. Tema

“Aplicación del diseño gráfico en la producción de videos para el desarrollo del speaking”

4.3.2. Antecedentes

En la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, las calificaciones en cuanto a la destreza

del speaking son muy bajas, y esto puede depender de diversos factores, primero, y el más

claro, sería el desconocimiento de cómo hablar, es decir, no hay un nivel óptimo de los

estudiantes que vienen de diferentes instituciones educativas, el poco vocabulario que

manejan los estudiantes puede ser un factor determinante a la hora de que el alumno quiera

expresar sus ideas, también puede influir mucho los nervios, entre otros aspectos, además en

muchas ocasiones los métodos educativos que se implementan por parte de los profesores no

están contextualizados y esto produce aburrimiento y cansancio en el alumnado; en tanto que

en clases que se utilizan recursos didácticos afines con el estudiante, estos demuestran un

mayor grado de interés en aprender.

4.3.3. Sustento Teórico

Video educativo

“El video es un medio de difusión masiva dirigido a un público homogéneo, con intereses

comunes, que generalmente es concentrado en un lugar determinado para su proyección,

acompañado de presentaciones orales y debates, entre otros, lo cual favorece que sus

realizadores tengan una retroalimentación inmediata de su trabajo” (Valdivia, Sánchez,

Medina, 2007)
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Como se menciona a lo largo de la investigación, el video es un recurso didáctico muy valioso

en el tiempo actual, puesto que, la mayoría de contenido que consumen los estudiantes, es de

forma audiovisual, esto hace que los videos sean algo familiar para ellos y logren conectar

de mejor manera con los mismos.

Los videos educativos poseen varias ventajas a la hora de utilizarlo, por ejemplo, ayudan a

que los estudiantes se concentren más, comparten la información de una forma dinámica y

entretenida para los alumnos, refuerza el conocimiento adquirido en la clase y puede solventar

dudas que se tengan, etc.

En la estructuración de los videos que se han desarrollado, se han diseñado guiones acordes

al tema y a los objetivos a alcanzar para poder estimular el desarrollo del speaking, con la

colaboración de la docente de inglés que ha ido corrigiendo partes del contenido, ha ayudado

con la pronunciación de diferentes palabras y ha dado su visto bueno a las actividades de

retroalimentación del video.

Cada video posee:

1. Música de introducción

2. Logo de los videos

3. “Remember This”

4. Contenido del video

5. Colocación de imágenes

(en caso de ser

requerido)

6. Dinámica del video

7. Finalización del video

8. Edición de video

9. Corrección de color

10. Edición y presentación

Se han diseñado 18 videos, en donde se inicia con un recordatorio acerca de lo más importante

del tema, se procede con el contenido de la unidad o video, en donde se hacen ejercicios de

repetición para que el estudiante pueda desarrollar el speaking poco a poco, después se

presenta una dinámica, en donde el alumno será capaz de poner a prueba el conocimiento que

adquirió y se finaliza con un mensaje, en donde menciona que, el estudiante puede repetir el

video las veces que sean necesarias.
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4.3.4. Contenidos de la propuesta gráfica

 Level 1

1. The use of be

Positive, Negative, Interrogative / Feedback

2. Personal Information and Pronouns

And Feedback

3. Countable / Uncountable

A lot of, much, many - too much, too many / Feedback

4. Present Simple and Preposition of place

Positive, Negative, Interrogative / Feedback

5. Present Continuous

Positive, Negative, Interrogative / Feedback

6. Past Continuous

Positive, Negative, Interrogative / Feedback

Level 2

7. Simple past

Positive, Negative, Interrogative, Regular and Irregular Verb / Feedback

8. Past Continuous vs Simple Past

Positive, Negative, Interrogative / Feedback

9. Present Perfect

Positive, Negative, Interrogative / Feedback

10. Present Perfect vs Simple Past

Positive, Negative, Interrogative / Feedback

11. Future – Will, going to, continuous

Use “will and going to” / Feedback

 Level 3

12. Comparative and Superlative

And Feedback

13. Modals

And Feedback
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14. Past Perfect

Positive, Negative, Interrogative / Feedback

15. Past Continuous vs Past Perfect

Positive, Negative, Interrogative / Feedback

16. Present Perfect Continuous

Positive, Negative, Interrogative / Feedback

17. Reported Speech

And Feedback

18. Conditionals

And Feedback

4.4. Creación de la marca de los videos

4.4.1. Boceto a mano de la marca

 Isotipo y Logotipo

Figura 1-4: Boceto Isotipo

Realizado por: García, J. 2022
Figura 2-4: Boceto Logotipo

Realizado por: García, J. 2022
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4.4.2. Digitalización de la marca

 Isotipo Digitalizado

 Logotipo Digitalizado

 Imagotipo

El isotipo o icono, hace alusión al rostro de una

persona, en donde las letras V y E de “Virtual

English”, serían los ojos de la persona, se colocan

dos figuras con 4 lados, una de ellas es para dar

un soporte a las letras y el otro representa la boca

del personaje, además en la parte superior derecha

se encuentra un birrete, para reforzar más aún la

idea de estudio y el rostro del personaje.

El logotipo “Virtual English” se escogió, debido a

que los videos van a estar posteados en una

plataforma en la web, es decir, por la parte virtual,

y el Brand slogan, hace referencia a los videos que

se van a encontrar que son meramente de speaking,

posteriormente se puede cambiar si se desean

realizar más ediciones de las demás destrezas.

Figura 3-4: Isotipo Vector

Realizado por: García, J. 2022

Figura 4-4: Logotipo Vector

Realizado por: García, J. 2022

Figura 5-4: Marca Vector

Realizado por: García, J. 2022
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4.4.3. Selección de Tipografía

Se escogió para la tipografía de la marca, la familia Nunito, específicamente el modo Bold y

Extra Light, debido a que al ser una tipografía de palo seco y con bordes redondeados, ayuda

a que la información llegue de forma más limpia y directa.

4.4.4. Selección de la Cromática

Figura 6-4: Tipografía Marca

Realizado por: García, J. 2022

Figura 7-4: Cromática Marca

Realizado por: García, J. 2022
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La selección cromática para la marca se realizó pensando en los elementos compositivos,

para la pantalla se utilizó una tonalidad celeste que representa el cristal del monitor, el color

beige que se utiliza para el fondo y el rostro del personaje, haciendo un contraste tanto con la

tipografía como con la pantalla, y el color negro, que ayuda a que los elementos se destaquen,

como la tipografía y el ícono.

4.4.5. Imagotipo Final

4.5. Creación de los videos educativos

 Los programas que se van utilizar para la creación de los videos son Adobe Audition y

Adobe Premiere, el primer programa (Audition) está encargado de la edición de Audio,

sobre todo de las voces en off, voz en narración; y el segundo programa (Premiere), está

encargado únicamente de la edición, tanto de video como de color de los clips que se graben

y en el mismo programa se realizará le renderización de todos los videos que serán subidos

posteriormente en Microsoft Stream para que los estudiantes de la ESPOCH puedan

visualizarlos.

Figura 8-4: Marca Color

Realizado por: García, J. 2022
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4.5.1. Selección de Tipografía

Se escogió para la tipografía de los videos, la familia Nunito, en primera instancia, para que los

videos y la marca tengan una identidad tipográfica, además al ser una tipografía de palo seco y

con bordes redondeados, ayuda a que la información sea más legible y a su vez no distrae al

espectador con algo extravagante, sino más bien, mantiene su simpleza y esto hace que el usuario

de los videos se enfoque mucho más en el contenido.

4.5.2. Paleta Cromática

Figura 9-4: Tipografía videos

Realizado por: García, J. 2022

Figura 10-4: Cromática Videos

Realizado por: García, J. 2022
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La cromática se utilizará para el fondo de los videos y para las formas que se coloquen dentro de

los mismos, generando contraste con las tipografías y con las imágenes respectivas de cada uno

de los productos visuales.

4.6. Juzgar

El criterio primordial de la fase juzgar es la selección con el intento de saber si el diseño cubre

las necesidades, cumple las metas del proyecto y los productos comunican con eficacia al público

objetivo para conseguir los objetivos establecidos, para eso se creó un criterio de selección para

una valoración.

Tabla 19-4: Criterio de selección para una valoración

CRITERIO DEFINICIÓN

ATRACCIÓN Que tan estéticamente atractivo es el elemento del

diseño, mejor aún si emite una sensación agradable en

la cabeza del consumidor.

LEGIBILIDAD Los elementos que se presentan dentro de los videos

deben ser de fácil lectura, debido a que esto ayuda a que

el mensaje llegue de mejor manera.

ALCANCE Y ÁMBITO DE APLICACIÓN El alcance que puede poseer si se coloca en una

plataforma como Microsoft Stream y también

preguntarse: ¿Cómo puede mejorar, es estético,

soluciona problemas?

FUNCIONALIDAD Este punto es en el que se determina la razón de ser de

un diseño, es decir, la pregunta que se debe hacer es:

¿Puede este hacer lo que debe hacer?

USABILIDAD ¿Puede la persona que lo va a observar utilizar lo

aprendido?

ARMONÍA El contraste de figura y fondo, el uso de tipografías e

imágenes, ¿son parte de un todo?

Fuente: Fundamentos del Marketing, 2017

Realizado por: García, J. 2022

4.7. Hacer pruebas y poner en práctica

Para el presente proyecto se planteó la realización de videos que ayuden a desarrollar el speaking, en

los tres primeros niveles de inglés de la ESPOCH, para la realización de los videos se utilizarán los

programas de, Adobe Audition, Adobe Premiere y Adobe After Effects, este último mencionado
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únicamente se utilizará para la animación de la intro de los videos, los otros dos programas ayudaran

con la edición de audio y video respectivamente, una vez realizado los videos, se procederá a subirlos

en la plataforma Microsoft Stream para que los estudiantes tengan accesos a el contenido que se

realizó.

La herramienta principal para la realización de los videos, es la computadora, con un buen software

de edición gráfica, junto con los programas mencionados, también un micrófono para poder grabar

las voces en off, y una cámara de video o celular, para poder grabar fragmentos que pueden ser

utilizados en los videos, también se utilizará un programa de voz para la lectura de ciertos fragmentos

en inglés, lo siguiente será el contenido que va a estar dentro de cada video, esto se obtiene mediante

el sílabo de los niveles de inglés de la ESPOCH, y también imágenes y música sin copyright para

usar en los videos.

El proceso es sencillo, se procede con la elaboración de un guion con el contenido de los sílabos, una

vez se tiene el guion, se procede a la grabación de voz en off de las líneas que se tengan que decir,

aquí se decidirá si se coloca la voz en off de la máquina o de los actores, una vez se tiene los

fragmentos la voz se edita en Audition, después se graba los fragmentos de video en caso de ser

necesarios, una vez se tiene el contenido, se procede a la edición del video en Premiere en donde se

coloca en primera instancia la intro, y después todo el contenido de los videos, posteriormente se hace

una corrección de color, en caso de ser necesaria; uno de los pasos finales es la renderización de los

videos y por última cargarlos en la plataforma de Stream para su uso.
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CONCLUSIONES

 Los videos, sustentados en el marco teórico revisado, junto con la opinión de los expertos, se

puede concluir que, la utilización de videos para la enseñanza del inglés, específicamente

hablando del speaking, son muy importantes y de gran ayuda, puesto que, permiten, captar la

atención del estudiante y al mismo tiempo motivarlo, debido a la utilización de la cromática,

gráficos, tipografías y las diferentes actividades que se pueden hacer dentro de los videos, como

lo menciona Rodríguez Paulino,  esto coincide con el 100% de los expertos consultados mediante

las encuestas, en donde ellos afirman que los videos educativos, son de gran ayuda tanto para el

estudiante como para el docente al momento de impartir su materia.

 Del desarrollo investigativo se concluye que, al momento de elaborar videos que sirvan como

recurso didáctico, sobre todo para la enseñanza del inglés, específicamente del speaking, es

importante tener en cuenta los principios del diseño gráfico como, el balance, en donde hay que

ver que tanto los elementos y el texto estén correctamente colocados y que generar una armonía

visual, la alineación, en donde se tomaban en cuenta como están alineados los títulos, el cuerpo

de texto y gráfico o imágenes dentro del video, el color, uno de los más importantes debido a

que ayuda a dar el ambiente o la sensación del diseño.

 En base a los sílabos y los contenidos de la asignatura de inglés se estableció, una secuencia

lógica de los videos que permiten ir de lo simple a lo complejo, fortaleciendo el desarrollo del

speaking, considerando que cada uno de los temas, tiene su grado de complejidad e importancia

en la secuenciación del aprendizaje del inglés, así también es necesario considerar las

particularidades en la pronunciación de palabras, conjunciones, tiempos gramaticales, etc., y

estos elementos deben guardar armonía con el diseño, uso de imágenes, tipografías, colores,

formas, figuras y una adecuada edición de audio y video.

 Se concluye que, si bien resulta complejo, el insertar procesos interactivos dentro de un video

como, videojuegos u otras actividades, se ha utilizado estrategias como: canciones, selección de

respuestas correctas, repeticiones de las palabras u oraciones según el contenido, lecturas,

escuchas activas para incentivar el speaking, entre otros. Siendo muy importante que los videos

tengan una línea gráfica e identidad corporativa, que permitan crear un reconocimiento por parte

del público objetivo. Estas estrategias según el 90% de los expertos, resultan efectivas al

momento de enseñar el speaking a los estudiantes.
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RECOMENDACIONES

 Se recomienda que se amplíe el número de videos, en base al curriculum que siguen los diferentes

niveles de la materia de inglés, utilizando la misma línea gráfica y secuencial, así como, la

identidad corporativa, cromática, tipografía, conceptos de imágenes, entre otros; para lograr que

las personas reconozcan como un conjunto de recursos didácticos los videos ofrecidos.

 En todos los recursos didácticos que se presenten, es indispensable tener en cuenta los principio y

elementos gráficos, ya sean estos audiovisuales, visuales, auditivos, gráficos, etc. Para que de esta

forma se cree una armonía, estructura y una lógica de imagen, con esto, lo que se logra es atraer

visualmente a las personas y captar su atención a primera instancia, y una vez conseguido esto,

será más sencillo que presenten atención a los contenidos presentados, que, junto con las imágenes,

colores, tipografías y audios que están dentro de los videos harán que la información sea mejor

receptada.

 Como complemento de los videos para la enseñanza del speaking, bajo la misma imagen

corporativa, se recomienda que se creen productos complementarios, tales como: un podcast,

comics, flayers, entre otros; lo que permita fortalecer la imagen corporativa, a la vez que se

proporciona a los docentes mayor número de recursos en la enseñanza del speaking.

 Los productos audiovisuales desarrollados, en este caso los videos, para la enseñanza del speaking

sean incorporados a la plataforma de enseñanza del inglés utilizado por la Escuela Superior

Politécnica, y que estos sean actualizados de manera periódica.



GLOSARIO

Consumidor: es una persona u organización que consume bienes o servicios, que los productores o

proveedores ponen a su disposición en el mercado y que sirven para satisfacer algún tipo de necesidad.

Contextualización: acción y efecto de contextualizar. Situar algo o alguien dentro de un determinado

contexto.

Copyright: conocido como derechos de autor.

Descriptivo: acción o efecto de describir. Representar o detallar el aspecto o atributos de algo o

alguien por medio del lenguaje.

Edición: impresión o grabación de un disco o de una obra audiovisual.

Marca: marca de fábrica o de comercio que, inscrita en el registro competente, goza de protección

legal. Distintivo de un producto o empresa, que ayuda a que las personas puedan reconocer a quien

pertenece dicho producto o servicio.

Multimedia: que utiliza conjunta y simultáneamente diversos medios, como imágenes, sonidos y

texto, en la transmisión de una información. Dicho de un producto.

Narrativo: posee una acción y efecto de narrar. Habilidad o destreza en narrar o en contar algo.

Género literario constituido por la novela, la novela corta y el cuento.

Pixeles: superficie homogénea más pequeña de las que componen una imagen, que se define por su

brillo y color.

Plano: parte de una película rodada en una sola toma. Posición, punto de vista desde el cual se

puede considerar algo.

Speaking: el acto o habilidad de dar un discurso en un evento público. Hablar con otras personas en

un contexto público o privado.
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ANEXOS

ANEXO A: MODELO DE ENCUESTA PARA ESTUDIANTES DE LA ESCUELA DE DISEÑO

GRÁFICO





ANEXO B: RESULTADO ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES DE DISEÑO GRÁFICO



ANEXO C: MODELO ENCUESTAS PARA VALIDACIÓN DE EXPERTOS







ANEXO D: RESULTADOS DE ENCUESTAS REALIZADAS A LOS EXPERTOS



ANEXO E: CREACIÓN DE VIDEOS

Creación de guiones

Guion video Simple Past



Guion video Simple Past



Guion video Countable and Uncountable



Grabación voces en off

Imágenes Edición de Audio



Edición de Videos

Imágenes Edición



Corrección de Color

Imágenes Edición de Color



Renderización

Imágenes Renderización



Subida de videos a Microsoft Stream



Imágenes Subida a Microsoft Stream


