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Resumen

El presente estudio explorara el contenido interactivo en la ensefianza de matematicas en el
subnivel de basica superior que mejoraria la calidad educativa, mediante El modelo TPACK.
El objetivo planteado fue disefiar videos interactivos en HTML 5 (H5P) para la ensenanza de
matematica en bdsica superior. Se utiliz6 una metodologia mixta, que combind un enfoque
mixto cuantitativo y cualitativo. Ademads, se emplearon encuestas a autoridades, docentes y
estudiantes, de una unidad educativa para estar al tanto su valoracion acerca del beneficio de
los contenidos interactivos en la ensefianza de matematica y para determinar los principales
problemas, necesidades y oportunidades que brindan los videos interactivos en el aprendizaje
de esta asignatura. Los resultados del presente estudio expusieron que la utilizacion de videos
interactivos en la ensefianza de matematica en el subnivel de basica superior puede perfeccionar
significativamente la calidad educativa. Los contenidos participativos aprueban una gran
interaccion con las materias y ofrecen feedback inmediato, lo que puede ser muy Ttil para los
estudiantes en su proceso de aprendizaje. Ademads, los docentes y autoridades de la unidad
educativa valoraron positivamente la utilizacién de estos recursos multimedia y reconocieron
su efectividad para optimizar el aprendizaje de los alumnos, aunque se debe profundizar sobre

el uso de tecnologia dentro del contexto educativo.

Palabras clave: Modelo TPACK, Metodologia Mixta, Videos Interactivos, Aprendizaje,
Calidad Educativa.
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Abstract

This study will explore the interactive content in the teaching of mathematics at the sublevel of
upper basic education that would improve the quality of education, through the TPACK model.
The objective was to design interactive videos in HTML 5 (HS5P) for the teaching of
mathematics in upper elementary school. A mixed methodology was used, which combined a
mixed quantitative and qualitative approach. In addition, surveys were used with authorities,
teachers and students of an educational unit to be aware of their assessment of the benefit of
interactive content in the teaching of mathematics and to determine the main problems, needs
and opportunities offered by interactive videos in the learning of this subject. The results of this
study showed that the use of interactive videos in the teaching of mathematics at the upper basic
sublevel can significantly improve the quality of education. Participatory content approves a
great interaction with the subjects and offers immediate feedback, which can be very useful for
students in their learning process. In addition, the teachers and authorities of the educational
unit positively valued the use of these multimedia resources and recognized their effectiveness
in optimizing student learning, although the use of technology within the educational context

should be deepened.

Keywords: TPACK model, Mixed Methodology, Interactive Videos, Learning, Educational
Quality.
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Introduccion

El empleo de videos interactivos en la actualidad viene siendo una actividad habitual y
extendida por parte de nifios y adolescentes. Dandole un buen seguimiento podrian alcanzar a
transformarse en fundamentales recursos para el desempefio del aprendizaje (Garcia-Pineda et

al., 2020).

Segun, Sagerman et al., (2021), sefialan que el uso de videos interactivos es de crucial jerarquia
para obtener un aprendizaje mas explicativo en alumnos dentro del area de matematica. Por lo
tanto, el disefio de los videos debe poseer peculiaridades especificas, como por ejemplo es
primordial efectuar videos breves, que ayuden a atraer la atencion de los alumnos desde el inicio
y brindar informacioén selecta de manera contigua, puede incluir musica, distinta tipografia, voz
e imagenes coloridas a su vez en movimiento, esto proporciona significativos beneficios

valorado por los alumnos (Gomez & et al, 2024).

En este punto, la creacion y disefio del contenido participativo en HTML 5 (H5P) partiendo de
una enseflanza de matematica basica superior, abarca la combinacion de disimiles tipos de
comprension y habilidades. Ademas, el modelo TPACK (Technological, Pedagogical Content
Knowledge) se manipula para comprender como se correlacionan la tecnologia, pedagogia y

contenido durante el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Ademas, la comprension tecnologica es la razon de la funcion de los métodos y como se incluye
de modo efectivo en el aula. La comprension pedagdgica se enfoca en el manejo de los diversos
elementos pedagodgicos como organizacion, técnicas y distintas habilidades de ensefianza para
incentivar el aprendizaje legitimo del alumno. La previa comprension del contenido se describe
al razonamiento profundo del texto al que se estd instruyendo, en las matematicas (Aleman-
Saravia & Deroncele-Acosta, 2021). Para desarrollar los contenidos didacticos, interactivos,
atractivos y eficaces con la finalidad que se fomente al autentico aprendizaje de las habilidades
matematicas del subnivel de basica superior se requiere una profunda comprension de las

herramientas tecnoldgicas .
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Modelo TPACK

El modelo TPACK, posee la comprension pedagdgica, especializado, es una estrategia de
enseflanza que acentua la union de los saberes, estableciendo la efectividad y el uso de la
tecnologia durante el proceso educativo acorde a su integracion. Por lo que el conocimiento
pedagogico posee las habilidades de efectuar y manipular distintas plataformas y herramientas
tecnologicas, el conocimiento pedagdgico involucra la comprension de la programacion,
apreciacion, metodologia, gestion del aula, practicas educativas siendo importantes para una
ensefianza positiva, mientras que la comprension del contenido figura el dominio y comprension

del tema (Aleman-Saravia & Deroncele-Acosta, 2021).

El modelo TPACK incentiva a los docentes a la integracion de tecnologia en asignaturas por
medio de estrategias pedagogicas acordes al aprendizaje autentico, exigiendo la capacidad de
pronunciar el contenido, el empleo de la tecnologia y decisiones pedagogicas segin sea la
complejidad del area. Ademads, el modelo propone una vision holistica integrando el
conocimiento tecnologico, pedagogico de del contenido (TPK, PCK, TCK), equilibrando los

tres saberes (Aleman-Saravia & Deroncele-Acosta, 2021).

T H E Contexts
TPACK

edagogica
MODEL e

Technological
Content

Knowledge

(TCK)

Technological
Knowledge
(TK)

Content
Knowledge
(CK)

Pedagogical ¢
Knowledge
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Pedagogical Content
Knowledge
(PCK)

@edtechclass

Figura 1. Modelo TPACK

En efecto, el modelo TPACK ubica al disefio de contenidos multimedia a incorporar la
tecnologia y conocimiento del contenido, creando materiales afines a la comprension de

conceptos (Mawardah & Sharifalillah, 2021; Tongpaeng & Kewirat, 2022).
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Videos interactivos para el aprendizaje

El empleo de videos aplicado en el aula aporta varios beneficios para los docentes y los
estudiantes proporcionando la comprension de la informacion, perfeccionando la preparacion
de actividades y evaluaciones lo que permite redundar el contenido reforzando el aprendizaje.
Al incorporar videos interactivos que tenga preguntas, incentivan una mayor retencion y
responsabilidad en los alumnos, ademas que brinda al docente informaciéon sobre las
dificultades del alumnado para enfocarse en la mejor ensefianza (Shelby & Fralish, 2021). De
ese modo, se fomenta un aprendizaje profundo al involucrar activamente a los alumnos durante

la construccion del conocimiento.

Diversos estudios concuerdan que los videos que los videos que tiene entre los 6 y 10 minutos,
son los mas efectivos reduciendo la carga cognitiva, facilitando la retencion de informacion y
aumentando la participacion y el rendimiento académico (Sagerman et al., 2021; Afify, 2020;
Manasrah et al., 2021). Dichos videos deben captar la atencién desde el inicio, presentar
objetivos mas claros enfocandose en un solo tema permitiendo al estudiante continuar con el

proceso de aprendizaje ordenado y significativo.

Finalmente, es esencial cuidar el formato y estilos de presentacion por lo que se recomienda el
empleo de herramientas accesibles como Power point con Screencast, estilo Khan en el cual el
docente explica el tema con graficas digitales (Santos et al., 2020; Bonafini & Lee, 2021).
Ademas, que el contenido se debe dar a conocer de manera clara, mediante un tono
conversacional, adaptado al nivel educativo de los alumnos que se muestre el fortalecimiento

entre los docentes y estudiantes.
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Tabla 1. Factores clave para instaurar videos educativos y didacticos.

Concretar claramente el dialozo.

Eelacionar el objetriro educative del video.

Se recomianda que los mstrumentos sensonalss v sonoros
sean de calidad, evifando entretenmmiento: en la
presentacion del vidao.

Ez sustancial planear alcanzande unz  distnibucion
orgamzafiva clara, meostrande en el video lo pnimerdial
evitando la mvestizacion retterada.

Efectuar la eleccion de compendios gue serialan en el
video, que el contermido zea claro.

Uno de los vitales desafios al resolver inecuaciones ez qus
loz estudiantez olvidan laz propiedades a aplicar; =zim
embargo, el uzo de videos permite exphicar el proceso paszo
a pazo v reforzar los conceptos clave mediante preguntas
mferactivas.

Los video: deben zar comprensibles para loz alummnos,
considerando los dezacuerdosz v necezidades, ze propons
contemplar los 7 principios del DUJAL

La combmacion de interactrvidad em un wideo es
mmporiante para obtensr un aprendizaje actrvo, el H3P
tiene gran fama va que tene uma extenza escala de
mfaracciones.

La distrnbucion emplea sistemas da gestion de aprendiza)e
como ¥ oulube o classroom.

El video debe delinear considerando que no sea caduco en
el transcurso del tiempo.

Andiancia
FASE1l: Propa=ito
QOFIENTACION
DEL PEOYECTO Eecur=o
Craiom
FASE 7. Visuales
COMNTEWNIDO
Tamas da
estudio
[nelusives
FASE 1- TS0 Interactridad
Diztmnibucion
Sostenibilidad
FASE 4: E: ..
PRODUCCION J=euEen

e considera la lwminana v rmdo de base szea
maperceptible, v gque la persistencia del video garantice la
calidad.

Fuente: (Guy & McNally, 2022)

Contenidos interactivos en HTML 5 (H5P)

HS5P es una plataforma con cddigo abierto creada en el 2018 con contenido interactivo

proporcionando varios instrumentos y elecciones de accion del video, con la finalidad de

proporcionar el disefio y reproduccion del contenido. Asimismo, se utiliza en diferentes

plataformas como canvas, brightspace, blackboard, Moodle, wordpress y drupal, ademas del

sistema de gestion de aprendizaje como classroom, schoology, compartidos por WhatsApp.
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A continuacion, se presenta los instrumentales de interaccion de video compatibles con H5P:

Etiqueta —> Texto —> Tabla —> Enlace
v ]
Preguntas de Preguntas de
Imagen —> Resumen |—> opcién —>| verdaderoy
multiple falso
v ]
Complete los Arrastrar Marcar la Arrastra las
espaciosen > Y > —>
blanco soltar palabra palabras
v ]
Unir —> Punto de —>] Cuestionario > Pregunta
acceso abierta

Figura 2. Herramientas de interaccion de video compatibles con H5P. Fuente: Autores

Para el disefio interactivos con H5P, se inicio insertando el video que se cred, considerando las
representaciones de los autores examinados posteriormente, se adicionaron interrogaciones con

opcidon multiple, finalmente se colabord el vinculo por medio de google Classroom.

HPuw:  Seleccionar tipo de contenido v

@ Crear Contenido @ Pegar

Buscar tipos de contenido Q

Todos los tipos de contenidos

Mostrar:  Popular primero Lo mas nuevo primero AalaZ

(4 ﬁ Video interactivo (Interactive Video)

cion disponible Detalles

Crea videos enriquecidos con interacciones

= Presentacion del curso (Course Presentation)

Crea una presentacion con diapositivas interactivas

¥ Obtener

Opcién miiltiple (Multiple Choice)

cicn disponible Detalles

= Cree preguntas flexibles de opcion multiple

Prueba (Question Set) (Quiz (Question Set))

Crea una secuencia de varios tipas de preguntas

¥ Obtener

Figura 3. Interfaz H5P. Fuente: Autores
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B4 supir/insertar video
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» Resuelve la sigui

4 —4) —
y(x+4)(x ) d

—
xi=16 = (X
X

Maés videos

Paso
@ Resumen del trabajo

= % B D e F q

@

Selecciona la regla correcta para el producto
notable "suma por la diferencia":

O La suma por la diferencia es igual al doble del
primer término mas el doble del segundo
término.

La suma por la diferencia es igual al cuadrado del
primer término menos el cuadrado del segundo
término.

La suma por la diferencia es igual al cuadrado del
primer término mas el cuadrado del segundo
término.

Figura 4. Creacion de videos interactivos (H5P). Fuente: Autores

Se aplica un enfoque mixto, de tipo descriptivo, para abordar preguntas provocadoras y
desplegar una profunda comprension acerca del fendomeno en el que se estd indagando,
asimismo, se proporciona investigacion detallada y profunda acerca de la situacion o del

fendmeno, que permite verificar e identificar patrones y tendencias de procedimiento que

Metodologia

pueden serian de gran asistencia para determinacion.

En la investigacion se identifica los principales aportes internacionales de autores relevantes
acerca del uso de videos interactivos, por medio del estudio en la base de datos en las siguientes
plataformas Web of Science y Scopus, reconocidas por la Senescyt, por lo que esta revision nos

permitird comprender las tendencias claves para el esbozo de los videos participativos en

HTMLS5 (H5P) en las ensefanzas de las matematicas.
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Figura 5. Andlisis bibliométrico: Paises lideres en uso del video educativo.

Fuente: Autores
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Figura 6. Analisis bibliométrico: Investigadores pertinentes en uso del video educativo.

Scopus. Fuente: Autores

Se emplearon encuestas a las autoridades y docentes de una unidad educativa con la finalidad

de establecer una base acerca del conocimiento y el uso de videos interactivo sobre la

ensefnanza. Se aplico la encuesta a 10 autoridades y 15 docentes, a quienes se les envio un enlace

en Microsoft Forms, las preguntas abordaron 2 temas principales; beneficios del video

interactivo (flexibilidad, concentracién, comprension y retroalimentacion) y formato de

presentacion (estilo, duracion, lenguaje e inclusion visual del docente).
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Partiendo de los resultados alcanzados y los previos andlisis teoricos se desarrollaron tres videos
interactivos en HTML (H5P), aproximadamente tiene una permanencia de cinco minutos

utilizando estilos de presentacion en Khan y Screencast acoplados a las necesidades requeridas.

Los videos implementados se aplico en diferentes secciones educativas con estudiantes de
basica superior aplicado en tres paralelos con un total de 90 alumnos. De los cuales 63
respondieron una encuesta final que determino el acontecimiento de videos de la ensefianza de
matematicas, donde los efectos se consideraron por medio de tablas, graficos que den respuesta

al objetivo de la investigacion.

Resultados

Efectos de la encuesta aplicada a los 15 docentes se manipuld una escala tipo Likert para
determinar sus respuestas: totalmente de acuerdo (P1), de acuerdo (P2), neutral (P3), en

desacuerdo (P4) y totalmente en desacuerdo (P5).
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Tabla 2. Resultados encuesta a docentes preguntas escala Likert

NUMERO

PEEGUNTA

Fl

£

P4

1

Loz vidsos mteractives zvudan 2 que loz
estudiantes comprandan un tema
determinado.

6%

404

-
o

b

Esz necesano gue dentro de un video
aparezca la imagen dsl docente.

i
iy

i
]

13%

Una ventzja del video mterachivo ez la
flexibilidad que tiens ol extudiants para
observarlo.

40%%

33%

El video mteractive permite qus sl
estudiante aclars sus dudas.

73%

-
L

-
L

-
B

La visualizacion da videos mejora la
comprension antes que leer un taxto.

4050

400

20%%

-
L

-
A

Un tema debe fragmentarze an paguenas
capzulaz de video antes de ofrecerlo
complato.

40%%

33%

—

El lenguaje del video debe estar acords al
nivel educativo del estudiante.

73%

-
L

-
L

-
B

Los videos mteractivos aumentan la
concentracion del estudiante.

153%

47%

20

0%

0%

Los videos mteractives fomentan la
reflexion del estudiante.

13%

33%

13%

ar
L

-
A

Los vidaos mmteractivos offecen
retroalimentacion mmediata sobre el
aprendizaje.

3%

0%

0%

El video mteractive promueve un
aprendizaie actrvo en los estudiantes.

6l

-
L

-
B

Loz vidsos mmteractivos complementan la
mformacion entrezada en clazes.

47%

33%

0%

0%

La= achividades ba=adas en videos
mteractivos apoyan ¥ mejoran el
aprendizaye del estudiante.

T

3%

o
L

-
A

La tabla 2 y figura 7 muestra las derivaciones del juicio de los docentes acerca de como

corresponderia ser o cudl es el nivel de la comprension acerca de los videos interactivos. Las

preguntas se mostraron concebir una predisposicion casi extendida entre los docentes, estos

poseen un grado de juicio e informe aproximadamente agrupada con los mismos razonamientos.

https://magazineasce.com/
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Encuesta a docentes

60%
50%
30%
20%
10% I
4 5 5] 7 8 9 10 11 12 13 14 15

1

Porcentajes
S
Qo
B3

Preguntas

m Totalmente de Acuerdo m De Acuerdo Neutral mEndesacuerdo m Totalmente en desacuerdo

Figura 7. Resultados encuesta a docentes preguntas escala Likert. Fuente: Autores

E160% de los docentes encuestados manifesto que los videos interactivos son de gran beneficio
para proporcionar la razén de los temas tratados, la pregunta con un alto porcentaje neutral
(75%) se tratd acerca de la vision del docente en los videos, sefialando que no es relevante para
los mismo, los resultados sefialan que valoran de manera positiva los videos interactivos como
un instrumento efectivo en el proceso de ensefianza.

Tabla 3. Resultados encuesta docentes preguntas seleccion multiple.

NUMEFRO PRECUNTA OPCION OPCION OPCION OFCION DPC‘_II]H

1 2 3 4 s
;Cual considera usted que
7 debena zer la duracion Fab 6a8 £all 10a12 7 o mas
adecuada de un vidao minutos  mimutoz  minutos  munotos
mteractivo?
Porcentaje de respuesta T3% 13% 13% % %
Cuenta de ;Cuil considera 3) b c) 2]
uzted que es Ia_ major Praguntas Preguntaz Completa ) Unir Preguntaz
k) alternativa de mteractividad p . 8 rlos lins da
e opcion : con lineaz
para agregar dentro de un miltiple verdaders espacios razpuesta
video! o falso en blance abiertz
Eespuasta 73% Yo 13% 7% 7%

Acorde a las consecuencias de la encuesta el 74% de los docentes considera que los videos

duran entre los 5 a 6 minutos y se deben enfocar en interrogaciones de duraciéon multiple.
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Tiempo duracién video

= 5a 6 minutos = 6a 8 minutos = 8a 10 minutos = 10 a 12 minutos = 12 o0 mas

0% 0%

Figura 8. Resultados encuesta a docentes tiempo de duracion video. Fuente: Autores

Tipo de pregunta

= Preguntas de opcién multiple = Preguntas de verdadero o falso
= Completar los espacios en blanco = Unir con lineas

= Preguntas de respuesta abierta

Figura 9. Resultados encuesta a docentes tipo de pregunta. Fuente: Autores
Se exponen los resultados de las encuestas dirigidas a las autoridades cuya informacién de las
respuestas pl al p5 se resume en la tabla 4 y 5 representadas en la figura 10,11 y 12.

Tabla 4. Resultados encuesta a autoridades preguntas escala Likert.
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NUMERO

PEEGUNTAS

Fl

P2

P

P4

1

Loz videos mteractivos ayedan a gue
los estudiantes comprendan un tams
determinado

50%

500

074

Ps
0%

ka2

Ez pertinente incluir el weo de vidsos
interactivos en la planificacion
daceanta.

4%

507

1080

Es conveniente motivar 2 los docentes
a gplicar videos nferactivos como
ayuda didactica.

4%

6020

Ez comveniente capacitar 2 los
docentes en 1a elaboracion de videos
interactivos.

6080

0%

1080

Loz videos mteractivos parmiten al
estadiante aclarar dudas

30%

50%

20%%

La visuzlizacion de videos mejora la
comprenzicn antss que leet un texmo.

30%

40%%

30%

Un tema debe fazmentarse
capsula: da video antes de offecerlo

complato.

2080

6020

1080

1080

El lenmazje dal video debe astar
acaorde al nivel educativo de los
exmdiantes.

0%

0%

Lios videos mteractivos aumentan la
conceniracion del ezmdiante.

20%%

0%

20%%

10

Lios videos mteractivos fomentan 1z
reflexion dal estudiante

30%

500

20%%

11

Loz videos mteractivos complernantan
lz informacion entregada en clazes.

30%0

40%0

30%0

12

Los videos mteraciivos offecen
retroalimentacion mmediata sobre &l
aprendizaje.

30%0

507

2080

El video interactivo promueya on
aprendizaje activo an los estudiantes,

20%%

500

20%%
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Las consecuencias coinciden que los docentes muestran una aceptacion acerca de los videos
como herramienta de ensefianza enfatizando la importancia para incentivar el uso entre los

docentes.

Encuesta a autoridades
80%
70%
60%
50%

40%

30%

20%

o [ I I III ” I I ”
1 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Porcentajes

0%
Preguntas

m Totalmente de Acuerdo De Acuerdo m Neutral m En desacuerdo Totalmente en desacuerdo

Figura 10. Resultados encuesta a autoridades preguntas escala Likert. Fuente: Autores

Las interrogaciones relacionadas con el empleo de videos a la introduccién de temas o para

completar la informacion mostrada en clases, sefialando en su mayoria a una respuesta neutral.

Tabla 5. Resultados encuesta autoridades preguntas seleccion multiple.

NUMERO PREGUNTA OPCICH OPCIONW OPCION OPCIOW OPCION
1 2 3 4 3
2 ;Cuzl comsideransted gua  5af Gal gald 10al2 12 omas
deberia zer la duracicn mirntos miputos  minutos  minutos
adecuads de un video
interactiva?
Porcentaje de respuesta 2074 1074 1074 P4 P4
3 Cuerta de ; Cual considera  2) )] ) d)Unir &)
usted que es 1a mejor Pregumtas Pregumtaz Completa con lines: Pregunmtas
alternativa de interactividad de opcicn de rloz da
para agregar dentrodeun  pmltipls  verdadero espacice respusesta
videa? o falso hlanco ahierta
Porcentzje de rezpuesta TP P 1074 104 1074
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La continuaciéon de los videos, para las autoridades y docentes, revelaron en su mayoria que
comprometerian entre de 5 a 6 minutos y apoyarse en su aspecto interactivo con interrogaciones
de multiple opcion.

Tiempo de duracion video

E5a6minutos ®6a8minutos ®8al0minutos ®10a12 minutos =120 mis

0% 0%

A

Figura 11. Resultados encuesta autoridades tiempo de duracion video. Fuente: Autores

Tipo de pregunta

u Preguntas de opcién miltiple u Preguntas de verdadero o falso
= Completar los espacios en blanco = Unir con lineas

= Preguntas de respuesta abierta

<

Figura 12. Resultados encuesta autoridades tipo de pregunta. Fuente: Autores

Una vez examinado los resultados a los docentes y autoridades se inicio con el desarrollo de los

videos interactivos H5P.

Luego del estudio de los videos interactivos, se realiza una encuesta a las estudiantes aplicando

la escala de Likert cuyo resultado se presenta en la tabla 6 y 7, en la figura 13,14 y 15.
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Tabla 6. Resultados encuesta a estudiantes preguntas escala Likert.

NUMERD | PREGUNTA Pl P2 P3 P4 P35

1 ;jLos videos interactivos le ayudaron en la 3% 2% | 1T% | 2% | 0%
comprension de un tema fratado en claze?

4 ;Los videos fueron ufiles para completar las | 52% W% |17 |08 | 0%
actividades propuestas en claze?

3 ;Las precuntzs propuestas durante los videos | 40% 33% | 21% | 6% | (%
le ayudaron a comprender los temas
tratados?

& jEl tiempo de duracion del video fue 41% e | 22% | % 2%
adecuado para comprender el tema?

] ;Elvideo observado cubre el tema de forma | 40% 3% | 25% | 2% | (%
clara v precisa?

8 ;Elvideo observado contiene todos los pasos | 41% % |1 | 3% | 0%
para la rezolucion de un ejercicio explicados
claramente?

9 jLa vizsuahizacion de los videos mejora la 43% 2% | 21% | 3% Ve
comprension del tema antes que leer texto?

10 ;Los videos le ayudan a repasar la tematice | 51% 0% | 1% | 3% | 0%
vista en clase?

11 ;El video mteractivo le ayudo a despejar 41% % |10 | 3% |0
dudas sobre la tematica estudiada?

12 ;Una ventaja del video interactivo es poder | 49% 0% | 22% | 2% | (%
observarlo en cualguier momento con
conexion g internet?

13 ;Dentro del video interactivo es importante | 33% 25% | 38% | 3% 0%
que ze refleje la imagen del profesor?

14 ;Los videos interactivos con preguntas y 43% 0% | 13% | 3% | %
TEspUSstas ANIMAN 3 prestar mayor atencion?

15 ;Los videos Interactivos permiten 41% 3% % | 3% | 0%
reflexionar sobre su aprendizaje?

Las encuestas aplicadas a los 63 estudiantes sefialaron variedad en sus respuestas.
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La mayoria de estudiantes considero que los videos interactivos facilitaron el juicio de los

temas, donde existio variabilidad y respuestas neutrales acorde a las preguntas, formas y uso de

Porcentaje

Encuesta a estudiantes

60%

50%

40%

w
=)
ES

20%

10%

1 lih
4

B Totalmente de Acuerdo

Preguntas

De Acuerdo B Neutral ®En desacuerdo

11

12 13

Totalmente en desacuerdo

Figura 13. Resultados encuesta a estudiantes. Fuente: Autores

la imagen acoplédndose al contenido .

Tabla 7. Resultados cuestionario a estudiantes preguntas seleccion multiple

NUMERO PREGUNTA OPCION 1 OPCION 2 OPCION 3
2 ;Cuando cree usted que ha 2. Cuando b. Cuandeo c. Cuzndo
comprendido un tema? slento gue slento que slento gue
puedo puedo rezolver puedo
explicarlo 2 loz  un gercicio relacionarlo
demas. con ofros
temas.
Porcentaje de respuesta 35% 63% 0%
3 ;Cual conzsidera usted que  a) Videosz en b Vidao con c) Video mrxto
ez el mejor formato parala  donde ze presentacion da
elabeoracion de un wideo ezcribe en DEWET Dink
mtaractivo? pantalla
Porcentaje de respuesta 25% 10% 63%

Acorde a las derivaciones se sefiala que los estudiantes mencionan haber comprendido los

Point.

principales temas para resolver ejercicios, en menor medida al revelar a otros contenidos,

prefiriendo un estilo mixto, con videos con escritura en pantalla y en menor medida en Power
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Comprension del tema

0%

= a, Cuando siento que puedo
explicarlo alos demds.

= b. Cuando siento que puedo
resolver un ejercicio

= c. Cuando siento que puedo
relacionarlo con otros temas.

Figura 14. Resultados encuesta a estudiantes comprension del tema. Fuente: Autores

Formato del video

= 3) Videos en donde se escribe en pantalla = b) Video con presentacién de power point

= ¢) Video mixto

D 4

Figura 15. Resultados encuesta a estudiantes formato de video. Fuente: Autores

Discusion
Acorde a los resultados alcanzados en la presente investigacion reflejan que los videos
interactivos son un recurso educativo valorado tanto para las autoridades, docentes y
estudiantes, coincidiendo con los antecedentes previamente revisados acercade la importancia
de la tecnologia como aprendizaje significativo (Garcia-Pineda et al., 2020; Sagerman et al.,
2021). En la positiva aceptacion de los videos por los estudiantes quienes hacen énfasis a que

tiene una mejor comprension de los temas para resolver ejercicios o a su vez explicar otros,
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confirma que el aprendizaje activo y la interactividad aporta y consolida los conceptos

matematicos como lo plantea el modelo TPACK.

La preferencia por videos cortos de 5 o 6 minutos con opciones multiples concuerdan con
estudios antepuestos que revelan que la breve duracion disminuye la carga cognitiva, mejorando
la retencion de la informacion (Afify, 2020; Mirriahi et al., 2021). Considerando que se observo
gran variabilidad en sus respuestas acorde al tiempo de duracidon, preguntas, imagen del
docente, elementos que se ajusten cuidadosamente a la optimizacion y la efectividad del
recurso. Concordando con (Santos et al., 2020; Bonafini & Lee, 2021) que resalta la
importancia de disefar videos claros, llamativos y bien estructurados que garanticen la atencion

y contribucién de los alumnos.

El manejo de H5P facilito el desarrollo de contenidos interactivos que componen la tecnologia,
pedagogia y comprension del contenido demostrando la aplicacion del modelo TPACK dentro
del contexto educativo. La inclusiéon de preguntas interactivas durante el desarrollo de los
videos aporta a la retroalimentacion contigua y autoeficiencia del alumno fomentando un
aprendizaje autentico y profundo como sugiere los estudios realizados (Shelby & Fralish, 2021;

Salas-Rueda, 2020).

Considerando las condiciones de la investigacion, como la muestra minima y el limitado uso de
las herramientas de H5P, sefiala la necesidad de responder el estudio en grupos mayores €
indagar las opciones de interactividad disponibles, con la finalidad de tener conclusiones
generales y fortalecer evidencias acerca de la realidad de los videos interactivos del aprendizaje

de las matematicas.

Los hallazgos de esta investigacion aportan a la idea que los videos interactivos correctamente
planificados y disefiados, son una estrategia pedagodgica eficaz que ayuda a la comprension de
los estudiantes, incentivando la participacion activa, adaptandose a la realidad tecnolégica

segun los entornos educativos actuales.
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Conclusiones

En la investigacion presente se justifico que los videos interactivos desarrollados con la
plataforma H5P, establecen una herramienta pedagdgica eficaz fortaleciendo la ensefianza y
aprendizaje de las matematicas en el subnivel de bésica superior. Siendo que su aplicacion
favorecid la mejor comprension de contenidos, aumentando la motivacion estudiantil y

promoviendo la participacion activa en el proceso educativo.

Los resultados coinciden que los estudios previos acentuan la garantia de los recursos
multimedia en la educacion, fundamentalmente cuando los videos son breves claros y adoptan
elementos visuales, auditivos y participativos, con una 6ptima duraciéon de 5 a 6 minutos,

confirmando como un factor determinante manteniendo la atencion e interés en los estudiantes.

Tanto autoridades como docentes valoran de modo positiva el uso de recursos, identificando el
potencial para mejorar la ensefianza y aportando la labor pedagdgica, la opinion favorable de
los docentes es crucial ya que su participacion y disposicion son fundamentales para integrar

de modo efectivo las tecnologias educativas dentro del aula.

A futuras investigaciones se recomienda ampliar los noveles educativos , explorando distintas
formas de interactividad que otorga H5P, con la finalidad de consolidar su evidencia y su
impacto, reafirmando que los videos interactivos son un valioso recurso que contribuye

significativamente a mejorar la calidad educativa brindando equidad en el aprendizaje
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