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Resumen

La investigacién tuvo como objetivo principal determinar de qué manera influye
el uso de video tutoriales en la mejora de las competencias educativas de los
estudiantes de Matematica de pregrado en las aulas virtuales de la USMP el afio
2018. El tipo de investigacién fue con enfoque tecnoldgico y de corte transversal,
cuyo método de investigacién fue cuasi-experimental. La poblacién estuvo
formada por los estudiantes de pregrado de la asignatura de Matematica | 2018
de la USMP Virtual (USMP) quienes llevaron la asignatura en el aula virtual. Los
estudiantes fueron un total de 60 integrantes. Ellos fueron matriculados segun
estricto orden de llegada, hasta acabarse las vacantes. El instrumento que se
utilizé en la investigacion relacionada a las competencias matematicas, fue una
ribrica que cuenta con un total de 15 preguntas. Los resultados obtenidos
permitieron concluir que el uso del video tutoriales ayuda a la mejora de las
competencias matematicas de los estudiantes de Matematica de pregrado en las
aulas virtuales de la USMP Virtual 2018.

Abstract

The main objective of the research was to determine how the use of video
tutorials influences the improvement of the educational competencies of
undergraduate mathematics students in the virtual classrooms of the USMP in
2018. The type of research was with a technological focus and cross-sectional,
whose research method was quasi-experimental. The population was formed by
the undergraduate students of the Mathematics | 2018 subject of the Virtual
USMP (USMP) who took the subject in the virtual classroom. The students were
a total of 60 members. They were enrolled according to strict order of arrival, until
the vacancies ended. The instrument that was used in the research related to
mathematical competences was a rubric that has a total of 15 questions. The
results obtained allowed us to conclude that the use of video tutorials helps to
improve the mathematical skills of undergraduate mathematics students in the
virtual classrooms of the USMP Virtual 2018.
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Introduccion

Los estudiantes de pregrado semipresencial inician la asignatura de Matematica
con conocimientos basicos. En algunos casos, estos son muy escasos y aun
mas, si son estudiantes adultos es més dificil recuperar esos conocimientos.
Adicional a ello el otro problema que se afronta es el poco uso de la tecnologia,
algunos de ellos es la primera vez que utilizan un aula virtual. Es la primera vez
gue comparten una comunicacién con un tutor virtual a través de foros, chat o
con mensajes a través de los correos internos y videoconferencias, lo cual se
suma a la complejidad que una asignatura de niUmeros tiene por naturaleza. Los
estudiantes participan en las asignaturas de Matemética | y Matematica Il a
través de foros tematicos, que evidencian su participacion para ser evaluados;
también desarrollan tareas que consisten en resolucibn de problemas
seleccionados por el tutor, pero para ello, previamente revisan los materiales que
tienen en el aula virtual, como los videos tutoriales. Estos videos tutoriales por lo
general son seleccionados de la web desde YouTube. Se cuenta con un foro
tematico donde desarrollan sus ejercicios y los comparten con sus compafieros,
quienes debaten sobre la forma como resolver estos ejercicios y/o problemas.
En este proceso se puede observar que no todos realizan las consultas, muchos
se quedan en silencio virtual. Muchos de los estudiantes cuando inician esta
asignatura, se retiran pronto, y si contindan, culminan con bajo rendimiento
académico; hay poca predisposicién a las mateméaticas. Cuentan con sesiones
de videoconferencia, que les permiten resolver problemas o ejercicios similares,
pero ingresan muy pocos estudiantes. La web nos ofrece un abanico de
herramientas gratuitas que estan en proceso de investigacion, para experimentar
su uso y aplicacion, en pro de una mejora continua de la calidad educativa en
nuestros estudiantes, pero muy pocos tutores las investigan y aplican, la gran
mayoria por desconocimiento del manejo de la tecnologia, y otros por la
resistencia al cambio. Ante ello, se decidi6 aplicar el uso de videotutoriales

creados por el mismo tutor para cada sesién de videoconferencia, de manera
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muy personalizada y didactica, lo cual comenzé a motivar y despertar interés en

ellos. Ademas, al revisarlos las veces que ellos necesitaban libremente, les

permiti6 mejorar sus competencias. Por ello, se comenzé a aplicar los

videotutoriales como parte del material obligatorio por parte del docente, quien

requiere contar con capacidades tecnoldgicas frente a las necesidades de los

estudiantes, y la USMP los capacita permanentemente en estas.

1. Conectivismo

Siemens (2004) en su “Teoria de aprendizaje para la era digital” indica que un

principio central de la mayoria de las teorias del aprendizaje es que el aprendizaje

ocurre dentro de una persona. Incluso los enfoques del constructivismo social, los

cuales sostienen que el aprendizaje es un proceso social, promueven el

protagonismo del individuo en el aprendizaje. Estas teorias no hacen referencia al

aprendizaje que ocurre por fuera de las personas (el aprendizaje que es

almacenado y manipulado por la tecnologia). Siemens nos indica que, también

fallan al describir como ocurre el aprendizaje al interior de las organizaciones.

Principios del Conectivismo:

El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de
opiniones.

El aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de
informacién especializados.

El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos.

La capacidad de saber mas es mas critica que aquello que se sabe en
un momento dado.

La alimentacion y mantenimiento de las conexiones es necesaria para
facilitar el aprendizaje continuo.

La habilidad de ver conexiones entre areas, ideas y conceptos es una
habilidad clave.

La actualizacién (conocimiento preciso y actual) es la intencion de todas

las actividades conectivistas de aprendizaje.
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El punto de partida del Conectivismo es el individuo. EI conocimiento personal se
compone de una red, la cual alimenta a organizaciones e instituciones, las que a su

vez retroalimentan a la red, proveyendo nuevo aprendizaje para los individuos.

2. Metodologias de Educacién virtual

Segun Lara (2012). La metodologia responde al cdmo ensefiar y aprender. Y en
cada modelo de educacion virtual se destaca la metodologia como base del
proceso. A continuacion, él destaca tres métodos mas sobresalientes: el método

sincronico, asincronico y aula virtual — presencial.

Método sincronico: Estos recursos sincrénicos se hacen verdaderamente
necesarios como agente socializador, imprescindible para que el alumno que
estudia en la modalidad a virtual no se sienta aislado. Son: videoconferencias con
pizarra, audio o imagenes como el NetMeeting de Internet, Chat, Chat de voz, audio

y asociacion en grupos virtuales.

Método asincrénico: Son mas valiosos para su utilizacion en la modalidad de
educaciéon a distancia, ya que el acceso en forma diferida en el tiempo de la
informacion se hace absolutamente necesario por las caracteristicas especiales
que presentan los alumnos que estudian en esta modalidad virtual (limitacién de
tiempos, cuestiones familiares y laborales, etc.). Son Email, foros de discusion,

www., textos, graficos animados, audio, CDS interactivos, video, casetes etc.

Segun Alvarez (2012) en la educacion virtual interactGan cuatro variables: el
maestro y el alumno; la tecnologia y el medio ambiente. En cambio, Banet (2011)
se adelanta en su concepcién y afirma: "la educacion virtual es una combinacion
entre la tecnologia de la realidad virtual, redes de comunicacion y seres humanos.
En los proximos, la educacion virtual sera de extender y tocar a alguien o una
poblacion entera de una manera que los humanos nunca experimentaron

anteriormente”

Huaman (2015) en sus publicaciones precisa que la metodologia para sesiones de

clase virtual se basa en los fundamentos del Constructivismo, en el cual el docente
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no es el centro del proceso de aprendizaje, ni tampoco lo es el contenido como en
el Conductivismo. No existe el dictado ni trasferencia de conocimientos, sino el
acompafiamiento del tutor /docente, para lograr un aprendizaje significativo a lo
largo del proceso. Tanto el docente como el alumno cumplen diferentes funciones
en la educacion virtual, pero, finalmente, tienen un punto de interseccion, el
aprendizaje significativo. Es asi que es indispensable que el docente virtual
conozca las herramientas tecnoldgicas de la Web 2.0 (Moodle LMS, Canvas LMS,

Chamilo LMS; Redes sociales; Servicio Micro Blogging, etc.).

Huaméan (2015) manifiesta que en la USMP Virtual se considerd trabajar como
parte de la metodologia virtual, la metacognicion ya que esta implica reflexionar
sobre nuestro propio pensamiento o conocimiento sobre nuestros aprendizajes,
asi como sobre nosotros mismos en cuanto a aprendices. Después de estudiar
distintas definiciones y averiguaciones empiricas de la metacognicion, concluye que
es importante que los seres humanos se comprendan asi mismos como agentes de
Su propio pensamiento nuestro pensamiento puede ser controlado y regulado de
forma deliberada. Lo cual es muy importante en el desarrollo académico en el

entorno virtual.

3. Videotutoriales

Gonzales (2013) la multimedia surge como una herramienta poderosa de apoyo a
la educacion permitiendo al docente del disefio de sus tareas de manera diferente.
La multimedia requiere de una planeacién para su incorporacion en la educacion ya
que su éxito no solo depende de que el material esté atractivo, si no de que los

objetivos para los que se disefi6 se trabajen de manera correcta.

Las estrategias de aprendizaje deben estar conformadas por la parte informativa,
planear la actuacién del alumno, monitorear la ejecucién y por ultimo evaluar los
resultados obtenidos para que esta funcione como se espera. “El uso de multimedia
para la elaboracién de estrategias de aprendizaje” el docente hoy mas que nunca
es facilitador del aprendizaje y siempre debe preparar oportunidades de aprendizaje
para sus alumnos, es fundamental que estimule el deseo de aprender de estos.
Gonzales (2013).
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4. Educadores virtuales

Ser educador virtual también llamado tutor sera una de las opciones mas cotizadas
en el siglo XXI. No todos los docentes estan dispuestos a renunciar a sus clases
magistrales, asi que el educador virtual, ademas de desarrollar una de las
profesiones con mas futuro en la Nueva Economia, si esta convertido en el ente
mas buscado por universidades y escuelas de negocios. Segun Bricall (2002),
Rector de la universidad de Barcelona, afirma: "la introduccién de las nuevas
tecnologias en la educacion no supone la desaparicion del profesor, aunque obliga
a establecer un nuevo equilibrio en sus funciones". En cambio, Asencio (2002)

sistematiza las caracteristicas de un Educador virtual de la siguiente manera.

5. Metodologia de la Investigacion

El tipo de investigacion fue con enfoque tecnoldgico y de corte transversal, cuyo
método de investigacibn es cuasiexperimental porque se describieron dos
variables y analizaron su interrelacién en un momento Unico del tiempo. Ademas,
se analiz6 directamente la relacion de dos variables para conocer la mejora de las
competencias educativas con el uso de los video tutoriales en un aula virtual de

pregrado.

Se consider6 un grupo experimental (GE) y un grupo control (GC) a los cuales Se
les aplic6 una evaluacion pre test (O1), luego se aplicé un tratamiento (X) al grupo

experimental y finalmente, se aplicé una evaluacion postest (O2) a cada grupo:

Se desarroll6 la primera unidad de trabajo en la resolucibn de ejercicios y
problemas de matematica de forma tradicional en el aula virtual, enviando sus

productos al tutor por el espacio indicado para las tareas y actividades.

Se aplico el pre test a los dos grupos. El pre test evalud las tres dimensiones de
las competencias educativas (competencia conceptual, competencia

procedimental y competencia actitudinal) de los estudiantes.
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Se elabor6 y aplicé videotutoriales creados por el docente sobre la resolucién de
ejercicios y problemas, tanto en las tareas y actividades, como en los foros
tematicos y foros de consulta, para los estudiantes de los equipos de trabajo que

forman parte del grupo experimental (GE).

Se desarrolld la segunda unidad. En esta unidad, los equipos que son parte del
grupo control (GC) desarrollaron la segunda unidad en forma convencional,
mientras que los equipos que son parte del grupo experimental (GE) lo
desarrollaron utilizando los videotutoriales elaborados por el docente.

Se compararon los resultados de las mediciones obtenidas en las evaluaciones
pre test y post test en el grupo experimental, de las evaluaciones pre test y post
test en el grupo de control. Luego se procedié al analisis comparativo de los
resultados de las evaluaciones postest del grupo experimental y del grupo de
control.

Se verificé si las comparaciones de las mediciones realizadas permitieron alcanzar

los objetivos y contrastar las hipétesis.

> Disefio Muestral

La poblacién estuvo formada por los estudiantes de pregrado de la asignatura de
Matematica | 2018 de la USMP Virtual (USMP). Estos estudiantes llevaron la
asignatura en el aula virtual. Los estudiantes fueron un total de 60 integrantes.
Ellos fueron matriculados segun estricto orden de llegada, hasta acabarse las

vacantes.

El tipo de muestreo fue no probabilistico, de sujetos tipo, ya que la muestra fue
determinada de manera directa, debido a la designacién del dictado de este grupo
en el periodo 2018, por ello aproveché esa oportunidad, ya que me hice cargo del
grupo de estudiantes de esta asignatura del Pregrado de la USMP Virtual y
estuvieron integrados oficialmente por un total de 60 estudiantes. Luego para

efectos de la investigacion se formaron dos grupos de acuerdo con el orden de
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matricula, grupos de 30 estudiantes cada uno de acuerdo con la lista que emitié la
Direccion de estudios.

Se determinaron los grupos de estudio:

Grupo experimental (GE): Estudiantes con quienes se desarrollaron las
sesiones de clase en el aula virtual con apoyo de los videotutoriales,
formado por 30 estudiantes de la asignatura de Matemética | del pregrado
en la USMP Virtual el afio 2018.

Grupo control (GC): Estudiantes con quienes se desarrollaron las sesiones
de clase en el aula virtual de manera convencional, formado por 30
estudiantes de la asignatura de Matematica | del pregrado en la USMP
Virtual el afio 2018.

Ambos grupos conformaron un total de 60 estudiantes de aulas virtuales de
pregrado, matriculados en la asignatura de Matematica | del pregrado de la USMP

Virtual del afo 2018.

Resultados

Tabla 7

Descripcion de los niveles de las competencias matematicas

GC Pretest GC Post test GE Pretest GE Post test

f % f % f % f %
Logrado 0 0% 0 0.0% 0 0% 30 100%
Proceso 20 33% 29 97% 23 T7% 0 0%
Inicio 10 67% 1 3% 7 23% 0 0%
Total 30 100,0% 30 100,0% 30 100.0% 30 100.0%

Fuente. Base de datos
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COMPETENCIAS MATEMATICAS

100%

57%
100%
77%
80% 67%
60%
33%
40% 23%
20%
0% 0% 3% 0% 0% 0%

0%
Pre Test Control Post Test Control Pre Test Post Test
Experimental Experimental

Hlogrado HProceso MInicio

Figura 1. Porcentajes de los niveles de la variable competencias matematicas

Los datos reflejados al haber realizado tabla y figura respectiva, en cuanto a la
evaluacion realizada antes de haber aplicado la intervencién, muestran respecto al
grupo control que el 33% de los estudiantes estaban en el nivel de inicio, mientras que
el 67% lleg6 al nivel de proceso; en el grupo experimental se evidencié que existia un
23% que se encontraban en el nivel de inicio y el 77% en el nivel proceso.

Después de realizada la intervencion se volvié a evaluar encontrandose que en el
grupo control el 3% se ubicd en el nivel de inicio y el 97% llegd al nivel proceso,
mientras que en el grupo experimental el 100% logré ubicarse en el nivel logrado en

cuanto a la competencia matematica.

COMPETENCIA CONCEPTUAL

100% 100%

100%

B0% 52% 60%
60%

37% 40%
40%
20%
0% 0% 0% 0% 0% 0%
0%
Pre Test Control Post Test Comtrol Pre Test Post Test
Experimental Experimental

Hlogrado HEProcesc M Inicio

Figura 2. Porcentajes de los niveles de la competencia conceptual



En cuanto a la competencia conceptual, los datos presentados en la tabla y figura
muestran que la evaluacion realizada antes de la intervencién en el grupo-control fue
qgue el 37% se ubicaron en el nivel de inicio, el 63% en el nivel de proceso, mientras
que en el grupo experimental se tuvo que el 40% estaba en el nivel de inicio y el 60%

en el nivel de proceso.

Después de realizada la intervencion se procedi6é a evaluar a los estudiantes
obteniéndose que en el grupo control logré el 93% del nivel de proceso, y el grupo

experimental logré el 100%

COMPETENCIA PROCEDIMENTAL

100%
93%

100% 87%
80% 70%
60%
30%
40%
13%
20% 7%
0% 0% 0% 0% 0%
0%
Pre Test Control Post Test Control Pre Test Post Test

Experimental Experimental

Hlogrado MProceso MInicio

Figura 3. Porcentajes de los niveles de la competencia procedimental

En cuanto a los resultados mostrados en la tabla y figura en referencia a la
competencia procedimental, se muestra que antes de la aplicacion de los videos
tutoriales en el grupo control el 30% llegé al nivel de inicio y el 70% llegé al nivel de
proceso, mientras que en el grupo experimental el 13% se ubic6 en el nivel de inicio y

el 87% en el nivel de proceso.
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Posteriormente se volvio a evaluar a ambos grupos obteniéndose que en el grupo control el 7%
se ubico en el nivel de inicio y el 93% en proceso, mientras que en grupo experimental se tuvo

que el 100% pudo llegar al nivel logrado.

COMPETENCIA ACTITUDINAL

100%

97% 93%
100% 287%
80%
60%
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0% 0% 3% 0% 0% 0%

0%
Pre Test Control Post Test Control Pre Test Post Test
Experimental Experimental

Hlogrado HProceso MIinicio

Figura 4. Porcentajes de los niveles de la competencia actitudinal.

Finalmente, en cuanto a la competencia actitudinal los datos presentados en la tabla y figura
con respecto a la evaluacion realizada antes de la intervencién en la que en el grupo control el
13% de los estudiantes evaluados se ubicaron en el nivel inicio y el 87% en el nivel proceso;
mientras que en grupo experimental el 7% se encuentra en el nivel de inicio y el 93% en el nivel

de proceso.

Después de la intervencion los resultados muestran que en el grupo control, el 7% esta en nivel
inicio y el 93% en el nivel de proceso, mientras que en el grupo experimental el 100% lleg6 al

nivel logrado.

Conclusiones de la investigacion

El uso de video tutoriales mejora las competencias matematicas de los estudiantes de
Matematica de pregrado en las aulas virtuales de la USMP Virtual 2018, ya que el grupo
experimental en el pretest tuvo un 23 % de los estudiantes en el nivel de inicio, mientras en el
pos-test el grupo logré el 100% en el nivel logrado, lo cual se dio por la aplicaciéon de los

videos tutoriales.

El uso de los videos tutoriales mejora el desarrollo de la competencia conceptual de los
estudiantes de Matematica de pregrado, ya que el grupo experimental en el pretest evidenci6
un 40 % de los estudiantes se encontraban en el nivel de inicio, pero en el pos-test, del grupo

experimental obtuvo el 100% de los estudiantes en el nivel logrado.



El uso de videos tutoriales mejora el desarrollo de la competencia procedimental de los
estudiantes de Matematica de pregrado, porque se observd que el grupo experimental en el
pretest obtuvo el 13 % de los estudiantes que se encontraban en el nivel de inicio, pero en el
pos-test del grupo experimental mostré que el 100% de los estudiantes se ubicaron en el nivel

logrado.

El uso de videos tutoriales mejora el desarrollo de la competencia actitudinal de los
estudiantes de Matematica de pregrado en las aulas virtuales de la USMP Virtual 2018, porque
se pudo observar que el grupo experimental en el pretest logré un 7 % de los estudiantes en
el nivel de inicio, en cuanto al desarrollo de la competencia matematica, pero en el pos-test del

grupo experimental obtuvo el 100% de los estudiantes en el nivel logrado.
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