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Resumen

Este trabajo de investigacion tuvo como objetivo disefiar, implementar
y evaluar el uso de videos didacticos como herramienta pedagogica para
fortalecer el aprendizaje en la asignatura Pensamiento Matematico I en
nivel medio superior. La intervencion se llevo a cabo con dos grupos: un
grupo experimental (A), que trabajo con apoyo audiovisual, y un grupo
control (B), que recibio ensefianza tradicional. La metodologia incluyo
una encuesta diagnostica, el disefio y seleccion de videos alineados al
curriculo, su implementacion en el grupo experimental y una evaluacion
final cuantitativa y cualitativa. El disefio de los videos se fundamenté
en teorias del aprendizaje multimodal y constructivista, priorizando
elementos como explicaciones paso a paso, ejemplos contextualizados,
narracion clara y duracion breve. Los resultados mostraron que los estu-
diantes del grupo experimental no solo mejoraron su comprension de los
contenidos, sino también su motivacion y participacion. El promedio final
de este grupo fue de 8.6 frente al 7.2 del grupo control, lo que representa
una mejora del 19.4 %. Este estudio aporta evidencia cientifica al estado
del arte sobre el uso de videos en la ensefianza de las matematicas; los
hallazgos validan su utilidad no solo como recurso pedagogico, sino
también como una estrategia de inclusién y equidad educativa, al ofrecer
acceso flexible, visual y autébnomo al conocimiento. Se concluye que los
videos didacticos, cuando estan pedagogicamente disefiados, pueden
enriquecer significativamente la experiencia educativa en contextos de
educacion media superior.

Introduccion

La incorporacion de tecnologias digitales en los entornos educativos ha
transformado la manera en que los estudiantes aprenden y los docentes
ensefian. Dentro de estas tecnologias, los videos didacticos se han con-
solidado como herramientas versatiles que permiten explicar contenidos

46



2. Mds alld del aula: Uso de videos diddcticos ... | 47

complejos de manera clara, atractiva y accesible. En particular, en la
ensefianza de las matematicas, los videos ofrecen un recurso visual que
facilita la comprension de conceptos abstractos, mejora la motivacion
del alumnado y permite una mayor retencion de la informacion.

El uso de videos didacticos en la ensefianza durante las tltimas décadas
se ha consolidado como una estrategia pedagdgica eficaz. Sin embargo,
requiere una planeacion cuidadosa para asegurar que realmente apoyen el
aprendizaje de los estudiantes. Diversos estudios han sefialado que estos
materiales deben ser claros, visualmente atractivos y presentar conteni-
dos de forma comprensible (Davila et al., 2024; Quintero et al., 2024).

Ademas, es importante que los videos usen la tecnologia de forma
efectiva, ya que las herramientas digitales ayudan a mejorar la participa-
cién y permiten que los alumnos accedan a los contenidos desde distintos
dispositivos (Rodriguez-Mufiiz et al., 2021; Vélez y Rivadeneira, 2023).
Los videos deben incluir ejemplos de la vida real, retos matematicos y
situaciones cercanas a los estudiantes para captar su atencion y facilitar
la comprension (Roque et al., 2022). Ademas, se recomienda que los
videos tengan un disefio pedagogico claro, con explicaciones breves,
imégenes titiles y actividades complementarias (Alvarez-Macea y Costa,
2019; Malvasi y Romero, 2023). En este sentido es fundamental evaluar
el impacto de los videos en el aprendizaje. Esto incluye analizar como
los estudiantes los utilizan, qué aspectos les resultan mas tiles y cémo
influye en su desempefio académico (Pérez et al., 2020).

Por otra parte, el uso de videos didacticos a través de plataformas di-
gitales ha transformado la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas
en los niveles educativos actuales. Esta estrategia permite a los docentes
presentar contenidos de forma mas accesible y atractiva, y facilita a los
estudiantes un aprendizaje dinamico y autoguiado (Kanobel et al., 2022;
Salvatierra et al., 2021).

Plataformas como YouTube y Khan Academy han demostrado aumen-
tar significativamente el interés, la motivacion y el rendimiento académico
de los estudiantes en matematicas, gracias a sus recursos visuales y la
posibilidad de avanzar a su propio ritmo (Mejia et al., 2024; Salvatierra
et al., 2021; Zenteno et al., 2023).

Ademas, los videos fomentan ambientes de aprendizaje colaborativo,
donde los estudiantes pueden visualizar conceptos complejos, interactuar
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en foros, plantear preguntas y construir conocimientos de manera conjun-
ta (Paucar et al., 2023; Vélez y Rivadeneira, 2023). Estas interacciones
fortalecen la comprensién y aplicacion de los conceptos matematicos en
un entorno mas dinamico e inclusivo.

También es importante sefialar que la incorporacion de software de edi-
cion como Canva, Powtoon y Clipchamp ha modificado la forma en que
los docentes crean videos didacticos en la ensefianza de las matematicas.
Estas herramientas permiten elaborar materiales visuales que integran
elementos graficos, textuales y multimedia, facilitando la explicacién
de conceptos que tradicionalmente resultan abstractos y complejos para
los estudiantes (Tejeda, 2025). El uso de recursos visuales atractivos
contribuye a captar la atencion del alumno y a mejorar su disposicion
hacia el aprendizaje de la materia.

En este sentido, plataformas como Canva ofrecen la posibilidad de
disefiar videos educativos estructurados mediante infografias, diagramas y
animaciones, favoreciendo la descomposicion de principios matematicos
en formatos accesibles. La combinacion de texto e imagen no solo mejora
la comprension, sino que también fortalece la retencion de informacion
a largo plazo (Burgos y Castillo, 2022; Diaz y Barrera, 2022). Adaptar
los contenidos a distintos estilos de aprendizaje permite a los estudiantes
abordar de manera mas efectiva los conceptos tratados en clase.

Cabe destacar que la percepcién de los docentes sobre el uso de pla-
taformas digitales como Google Classroom ha sido positiva, destacando
su potencial para motivar a los estudiantes y mejorar la ensefianza (Cca-
ma et al., 2022). Segtn estudios recientes, los docentes han encontrado
que, a pesar de los desafios iniciales de la educacion a distancia, las
plataformas digitales ofrecen oportunidades unicas para personalizar y
adaptar los materiales de ensefianza a las necesidades especificas de los
alumnos. Esto incluye la posibilidad de implementar recursos multime-
dia y actividades interactivas que facilitan la comprension de conceptos
matematicos (Cantén, 2024; Ricaldi-Echevarria, 2023).

Por otro lado, Powtoon y Clipchamp brindan ventajas especificas al
permitir la creacion de videos interactivos que contextualizan problemas
matematicos en situaciones del mundo real. Estas herramientas apoyan la
elaboracién de narrativas educativas que vinculan la teoria con la prac-
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tica, lo cual facilita la comprension de temas como algebra, geometria
y analisis de datos (Pattier, 2022).

Cabe destacar que el uso de Google Classroom en la ensefianza ha
adquirido una relevancia significativa en el contexto educativo moderno,
especialmente durante y después de la pandemia de COVID-19. Esta
plataforma no solo facilita la gestion del aula virtual, sino que también
mejora la interaccion entre docentes y estudiantes y promueve un apren-
dizaje colaborativo mas efectivo. Google Classroom permite a los edu-
cadores distribuir materiales, asignar tareas y brindar retroalimentacion
de manera eficiente, lo que contribuye a una experiencia de aprendizaje
mas organizada y accesible para todos los estudiantes (Ccama et al.,
2022; Rivera et al., 2024).

Es importante sefialar que, desde la década de 1980, diversas investi-
gaciones comenzaron a evaluar la eficacia de los recursos audiovisuales
frente a los métodos de ensefianza tradicionales. Estos estudios revelaron
que el uso de videos podia tener un efecto positivo en la retencion del
conocimiento y en el rendimiento académico, aunque su impacto depende
en gran medida del contexto y del disefio didactico (Morales-Puebla et
al., 2023). Con el paso del tiempo, estas estrategias se han integrado en
modelos como el aprendizaje invertido (flipped learning) y el aprendizaje
combinado (blended learning), los cuales reorganizan el tiempo de aula
para favorecer la practica y la interaccion tras el consumo de contenido
audiovisual previo (Rodriguez-Muiiz et al., 2021).

Estudios recientes han destacado el papel de los videos durante la
educacion a distancia, especialmente en el contexto de la pandemia por
COVID-19, donde se evidenci6 su capacidad para mantener la motivacion
y el compromiso del estudiante en entornos virtuales (Gutiérrez et al.,
2023; Gutiérrez-Marin, 2021). Asimismo, el uso de videos ha permitido
expandir enfoques pedagogicos como el aprendizaje cooperativo, fo-
mentando el intercambio de ideas y la resolucién conjunta de problemas
matematicos (Bazan y Velarde, 2021).

No obstante, su efectividad no esta garantizada por el formato en si,
sino por la intencionalidad pedagogica con que se utilicen. La impor-
tancia de una seleccion cuidadosa de contenidos, asi como del disefio
didactico que guie su uso en funcién de los objetivos de aprendizaje
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(Morilla y Espejo, 2022). Este enfoque se hace atin mas relevante en el
area de matematicas, donde los estudiantes requieren representaciones
multiples, ejemplos concretos y oportunidades de interaccién cognitiva
con el contenido.

Por otra parte, se ha observado que la formacion docente en la crea-
cién y uso de videos es un aspecto clave para su implementacion exitosa.
Capacitar a los profesores en el disefio de materiales audiovisuales no
solo mejora la calidad del recurso, sino que también fortalece su rol como
mediadores del conocimiento en un entorno digital (Rodriguez-Mufiiz
et al., 2021).

Frente a este contexto, este articulo propone disefiar e implementar
videos educativos como herramienta de apoyo en la ensefianza de la asig-
natura Pensamiento Matematico I en nivel medio superior. La eleccion
de esta asignatura responde a la necesidad de desarrollar el pensamiento
légico y algebraico en los estudiantes, empleando recursos accesibles
que favorezcan una comprension significativa y motivadora.

Dado que las matematicas suelen presentar dificultades en su aprendi-
zaje por parte de los estudiantes, el uso de videos didacticos puede ofrecer
un canal complementario que facilite la apropiacién de los conceptos,
reduzca la ansiedad matematica y fomente el aprendizaje autonomo y
contextualizado. Ademas, los videos permiten atender a la diversidad de
estilos de aprendizaje y ofrecen flexibilidad temporal para su consulta.

En este sentido, el objetivo del presente articulo es fortalecer el apren-
dizaje de contenidos clave de la asignatura Pensamiento Matematico I
mediante la implementacion de videos didacticos disefiados de manera
accesible y contextualizada. Para ello, se contemplé realizar un diagnés-
tico que permita identificar los elementos visuales y pedagdgicos que los
estudiantes consideran importantes en este tipo de recursos; desarrollar
materiales audiovisuales alineados al curriculo y a las necesidades del
grupo; evaluar su impacto en el rendimiento académico y en la percepcion
del estudiantado; y analizar qué componentes de los videos resultan mas
influyentes en la mejora del aprendizaje.

Es relevante sefialar que diversos estudios han demostrado que el uso
de videos educativos en matematicas contribuye significativamente al
desarrollo del pensamiento 16gico y algebraico. Investigaciones recientes
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destacan que estos recursos no solo proporcionan explicaciones visuales,
sino que también activan redes cognitivas especificas del procesamiento
matematico, como las asociadas a la comprension visual y semantica del
contenido (Amalric et al., 2023). Esta activacion cognitiva sugiere que los
videos, al presentar informacion de forma secuenciada y multisensorial,
favorecen la construccion de aprendizajes significativos.

Por otra parte, los estudiantes aprenden mejor cuando la informacién
se presenta a través de canales visuales y auditivos de manera coherente
y estructurada. Esto implica que el disefio de los videos debe evitar la
sobrecarga cognitiva, destacar lo esencial del contenido y utilizar es-
trategias como esquemas, subtitulos, ejemplos contextualizados y una
narrativa clara. Ademas, elementos como la duracién 6ptima, la voz en
off pausada y los recursos graficos congruentes con los objetivos didac-
ticos son clave para la efectividad de los videos (Moreno et al., 2020;
Schapira et al., 2021).

En el marco del modelo de aula invertida, los videos permiten trasladar
parte de la instruccion fuera del aula, lo que libera tiempo en clase para
realizar actividades practicas, debates, resoluciéon de problemas y pro-
yectos colaborativos (Brown et al., 2022). Esta metodologia promueve el
aprendizaje activo y centrado en el estudiante, y ha demostrado resultados
positivos en el rendimiento académico y en la participacién estudiantil.

De igual manera, la utilizacion de videos también se alinea con el en-
foque constructivista, en el que el estudiante construye su conocimiento
a partir de la interaccién con el contenido, sus conocimientos previos y
su contexto. Este enfoque resalta la importancia de contextualizar los
ejemplos, relacionar la teoria con problemas de la vida real y fomentar
la exploracion auténoma del contenido. En este sentido, el uso de videos
puede contribuir a reducir la ansiedad matematica, al permitir que los
estudiantes avancen a su propio ritmo y revisiten los temas cuantas veces
necesiten (Park et al., 2024).

Por otro lado, investigaciones en educacién inclusiva han mostrado
que los videos didacticos son especialmente efectivos para atender a la
diversidad en el aula. Estudiantes con discapacidades auditivas, intelec-
tuales o dificultades de aprendizaje pueden beneficiarse enormemente de
estos recursos al contar con apoyos visuales permanentes y la posibilidad
de ajustar su ritmo de estudio (Nagayama et al., 2023). De igual forma,
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cuando los videos se integran en plataformas asincronicas, permiten un
acceso equitativo y flexible al conocimiento (Suppan et al., 2021).

Otro componente clave para garantizar la efectividad de los videos
educativos es la retroalimentacién continua del alumnado. Evaluar las
preferencias de los estudiantes sobre los formatos, estilos, contenidos
y elementos visuales mas ttiles puede ofrecer datos valiosos para per-
feccionar la produccién de materiales audiovisuales (Da Silva y Vieira,
2022). Incluso, involucrar a los propios estudiantes en el disefio o crea-
cion de videos fomenta el aprendizaje significativo, la apropiacion del
conocimiento y el desarrollo de habilidades metacognitivas (Hyttinen
y Hatakka, 2020).

Los softwares de edicion (Canva, Powtoon, Clipchamp) son platafor-
mas que surgen como soluciones tecnoldgicas para facilitar la creacion
de contenidos visuales accesibles para todos, no solo para disefiadores
profesionales.

Cabe destacar que Canva fue fundada en 2012 en Australia por Melanie
Perkins, con la intencion de democratizar el disefio grafico, haciéndolo
accesible para cualquier usuario sin experiencia técnica. De igual forma,
Powtoon surgi6 en 2012 en Londres como una herramienta para crear
presentaciones animadas de forma sencilla y amena. Ademas, Clipchamp
se fundo en 2013 en Brisbane, Australia, como una plataforma para per-
mitir la edicion de video facil en linea, integrando grabacién, compresion
y edicion sin necesidad de software pesado.

Los guiones pedagogicos por temas del curso de la asignatura de
Pensamiento Matematico I forman parte del Marco Curricular Comun de
la Educaciéon Media Superior (MCCEMS) en México, impulsado por la
Nueva Escuela Mexicana (NEM), que se estructura dentro del componente
de formacion académica, especificamente en el area de matematicas, y su
proposito principal es desarrollar el pensamiento l6gico, probabilistico
y estadistico de los estudiantes, donde se vinculan las matematicas con
fenémenos reales, desarrollando habilidades como la toma de decisiones
basada en datos y la interpretacién cuantitativa. Ademas, organiza los
contenidos en progresiones que respetan el ritmo de aprendizaje del es-
tudiante. (Alvarez, 2023; Avila, 2025; Pacheco-Garcia y Caceres-Mesa,
2024; Vidal y Quiroz, 2024).
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En este sentido, las plataformas Google Classroom y YouTube han
transformado el acceso a los recursos educativos. Google Classroom,
lanzada en 2014, facilita la organizacion de clases y promueve la in-
clusién digital mediante una interfaz sencilla y gratuita. Por su parte,
YouTube, creado en 2005, se ha consolidado como una de las principales
fuentes de contenido educativo gratuito, permitiendo la difusion masiva
de conocimientos.

Finalmente, es importante subrayar que los videos no deben concebirse
como sustitutos de la instruccion docente directa, sino como recursos
complementarios que enriquezcan la experiencia educativa. Su imple-
mentacion debe ser intencionada, con un disefio instruccional riguroso,
alineado con los objetivos curriculares y adaptado a las caracteristicas
del grupo. La evidencia internacional respalda que, bajo estas condicio-
nes, los videos pueden elevar la calidad de la ensefianza, incrementar
la participacion estudiantil y fortalecer la comprension matematica en
los niveles medio y superior (Escobar, 2024; Ngware y Mutisya, 2022).

Metodologia

Este trabajo se desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo con alcance cua-
siexperimental, utilizando un disefio con grupo control, grupo A y grupo
experimental no aleatorizados, grupo B. Se buscé evaluar el impacto del
uso de videos didacticos en el aprendizaje de contenidos estadisticos y
probabilisticos en la asignatura Pensamiento Matematico I en nivel medio
superior. Cabe mencionar que los referentes para la fabricacion de los
instrumentos de recoleccion de datos, el cuestionario diagndstico y el
cuestionario final, se generan con referencia a las aportaciones de Rojas
(2022), en su obra Metodologia de la Investigacion para Anteproyectos.

Participaron 50 estudiantes de nivel medio superior, distribuidos en dos
grupos naturales del mismo nivel académico: el Grupo A (experimental),
que trabajé con apoyo de videos didacticos, y el Grupo B (control), que
recibi6 instruccion tradicional. Ambos grupos estuvieron compuestos por
estudiantes de entre 15 y 16 afios, sin registro de necesidades educativas
especiales, por lo que se consideran de capacidades regulares.

Se utilizaron dos cuestionarios estructurados disefiados para recopilar
informacion cuantitativa:
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Cuestionario diagnostico: aplicado al Grupo A, con el objetivo de
identificar preferencias respecto al disefio de los videos educativos (du-
racion, tipo de ejemplos, elementos visuales, etcétera).

Cuestionario final: aplicado al finalizar la intervencién para evaluar
la percepcion del alumnado sobre la utilidad de los videos y su impacto
en la comprensién de los contenidos. Ambos instrumentos fueron di-
sefiados con base en la obra de Rojas (2022) sobre metodologia de la
investigacion educativa.

Ademas, se recolectaron las calificaciones finales de ambos grupos
para realizar un analisis comparativo del desempefio académico.

El procedimiento de investigacion se desarrolld en cinco etapas:

Diagnostico inicial: Se aplic6 un cuestionario al grupo experimental
para identificar los elementos pedagogicos y visuales deseados en los
videos educativos.

Disefo y seleccion de videos: Se disefiaron y seleccionaron videos con
base en los resultados del diagnostico, procurando integrar explicaciones
paso a paso, ejemplos contextualizados, narracion clara y duracion breve
(menos de 10 minutos).

Implementacion: El Grupo A trabaj6 con los videos en sesiones com-
plementarias a lo largo de la unidad, mientras que el Grupo B continu6
con clases convencionales.

Evaluacion final: Se aplicé el cuestionario final y se analizaron las
calificaciones obtenidas por ambos grupos.

Analisis comparativo: Se realizé un analisis descriptivo de los datos
obtenidos y se compararon los resultados entre grupos para evaluar el
impacto de la intervencion.

Para el disefio y difusion de los videos se emplearon herramientas de
edicion como Canva, Powtoon y Clipchamp, asi como plataformas de
distribucion como YouTube y Google Classroom. Estas herramientas
permitieron asegurar el acceso libre y asincronico a los contenidos, op-
timizados para dispositivos méviles.

El procedimiento experimental se constituye en las siguientes etapas:

Encuesta inicial: Para conocer qué elementos desean los alumnos en
los videos (animacién, duracion, ejemplos, musica, narrador, etcétera).

Disefio y seleccion de videos: Con base en resultados de la encuesta
y contenidos curriculares.



2. Mds alld del aula: Uso de videos diddcticos ...| 55

Implementacién en el grupo experimental: Visualizacion de videos
en sesiones complementarias.

Encuesta final: Para identificar los elementos mas impactantes y eva-
luar el rendimiento académico.

Comparacion de resultados: Analisis de calificaciones, retroalimen-
tacion cualitativa y comparacion entre ambos grupos.

Resultados

Con el propdsito de disefiar videos didacticos que respondieran a las
verdaderas necesidades e intereses del alumnado, se aplic6 una encuesta
diagndstica al grupo experimental antes de la implementacion del trabajo
de investigacion. Esta encuesta permiti6 identificar los elementos visuales,
narrativos y pedagdgicos que los estudiantes consideran mas relevantes
al momento de consumir contenido educativo en formato audiovisual.
A continuacién, se presenta la Tabla 1, que resume las preferencias ex-
presadas por los estudiantes respecto a los componentes mas valorados
en un video de matematicas.

Tabla 1
¢ Qué tan importantes consideras los siguientes elementos en un video de matemdticas?
Elemento N.° de % que respondi6é “Muy
alumnos importante”

Explicaciones claras y paso a paso 47 94 %

Resolucion de problemas detallada 44 88 %

Uso de ejemplos de la vida real 41 82 %

Narracién con voz clara y pausada 40 80 %

Instrucciones visuales (esquemas, anima- 38 76 %

ciones)

Ritmo dindmico pero comprensible 37 74 %

Actividades o preguntas al final del video 35 70 %

Duracién breve (menos de 10 minutos) 34 68 %

Subtitulos que acompafien la explicacion 31 62 %

oral
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Elemento

Explicaciones claras y paso a paso

Resolucion de problemas detallada

Uso de ejemplos de la vida real

Narracién con voz clara y pausada

Instrucciones visuales (esquemas, anima-
ciones)

Ritmo dindmico pero comprensible

Actividades o preguntas al final del video

Duracién breve (menos de 10 minutos)

Subtitulos que acompafien la explicacién

oral
Tabla 2
Accesibilidad y plataformas preferidas
Aspecto Ntimero de | Porcentaje

estudiantes (%)
Acceso constante a internet: Si 46 92 %
Dispositivo més usado: Celular 42 84 %
Plataforma preferida: YouTube 39 78 %
Plataforma preferida: Google Classroom 20 40 %
Plataforma preferida: WhatsApp 14 28 %
Dispositivo mas usado: Computadora portatil 5 10 %
Acceso constante a internet: No 4 8 %
Dispositivo mas usado: Tableta 3 6 %

De acuerdo con los datos de la Tabla 2, la mayoria de los estudiantes
tiene acceso constante a internet y prefiere usar el celular para consumir
contenido educativo. El acceso predominante desde celulares (84 %) y
la preferencia por plataformas como YouTube (78 %) sugieren que los
videos deben ser optimizados para dispositivos méviles, con formatos
accesibles, reproduccion fluida y disponibilidad en linea sin restricciones
de descarga o compatibilidad.

Por otra parte, con los resultados de la encuesta diagnostica, se iden-
tificaron los formatos mas atractivos y los elementos que mas apoyan
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la comprension de los contenidos matematicos segun la percepcién del
alumnado. Las animaciones narradas, ejemplos concretos y la resolucion
paso a paso de ejercicios son altamente valorados. Los datos obtenidos
se muestran en la Tabla 3.

Tabla 3
Formatos y elementos preferidos por los estudiantes
Elemento o formato preferido Ntimero de estudiantes | Porcentaje (%)
Ejemplos concretos 40 80 %
Resolucién de ejercicios 38 76 %
Iméagenes y graficos 30 60 %
Animaciones con narracion 23 46 %
Repeticién del contenido 21 42 %
Profesor explicando en pizarra 15 30 %
Problemas contextualizados 10 20 %
Juegos o retos matematicos 2 4%

De acuerdo con la Tabla 3, los estudiantes prefieren formatos con ejemplos
concretos y resolucion de ejercicios. Ademas, los ejemplos explicados
con imagenes y graficos siguen siendo elementos clave para facilitar la
comprension, seguido de animaciones con narrativas.

Ademas de las preguntas cerradas, se solicito a los estudiantes que
expresaran libremente sus opiniones sobre las caracteristicas que consi-
deran importantes en un video educativo de matematicas. A continuacion,
se presentan las respuestas principales a dos preguntas directas y una
conclusion general del diagndstico.

1. ¢Qué te gustaria que tuviera un video de matematicas?

Lenguaje simple y directo, ejemplos faciles, explicaciones pausadas
y posibilidad de repetir.

2. ;Qué tipo de videos no te gustan?

Largos, con mucha teoria sin ejemplos, o con voz robética o apre-
surada.

A manera de conclusion diagnéstica, los estudiantes manifiestan una
alta preferencia por videos breves, con explicaciones paso a paso, narra-
cion clara y que incluyan ejemplos de la vida real y ejercicios resueltos.



58 |La tecnologia educativa en el presente

Se confirma la alta disponibilidad tecnolégica, lo que permite el uso
eficiente de plataformas como YouTube o Classroom.

De acuerdo con los datos obtenidos en la evaluacién diagnostica se
procede a seleccionar videos de YouTube cuidadosamente revisados, de
canales educativos confiables como Khan Academy, JulioProfe, UNAM
Global, Math2me, entre otros. También, se producen videos propios ex-
plicativos grabados frente a la camara, y se organizan en una secuencia
pedagdgica audiovisual a cada PA (progresion de aprendizaje).

Los criterios de seleccion: claridad, duracion menor a 10 min, ejemplos
contextualizados y calidad visual. Los videos seleccionados se organizan
por PA 'y se alojan en una carpeta compartida (Google Drive o YouTube
List).

Cada video incluye:
 Introduccién breve al tema.

» Ejemplificacion paso a paso.
* Actividad breve o pregunta al final.
» Se subtitulan de forma automatica para mayor accesibilidad.

Las actividades especificas, herramientas digitales y productos concre-
tos que guian el proceso de aplicaciéon se muestran en la Tabla 4, donde se
presenta un resumen de las fases y los resultados obtenidos en cada una.
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Tabla 4
Resumen de las etapas y productos de la implementacién
Fase Actividad Herramientas Producto
Diagnéstico Aplicacién de Google Forms Datos de disefio
cuestionario de centrado en el
preferencias sobre estudiante
videos
Planeacion Organizacién de Google Sheets Cronograma de
los 15 temas en produccién y
secuencia audio- publicacion
visual
Grabaci6on Grabacién de vi- | Canva, PowerPoint | Videos personali-
deos por parte del zados por PA
docente
Difusion Carga de videos en | YouTube Google | Repositorio orga-
YouTube privado o Sites nizado por PA
Google Classroom
Evaluacion Aplicacion de Google Forms Informe de impac-
encuestas finales to y retroalimen-
y actividades inte- tacion
gradoras

Como parte del proceso, se seleccionaron y elaboraron videos para cada
progresion de aprendizaje, integrando materiales propios del docente y
recursos externos. La Tabla 5 presenta la organizacion y descripcion de

estos videos.
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Tabla 5
Presentacién de videos por progresién de aprendizaje
PA Tema Tipo de video Descripcién
PA1 Variabilidad en Video propio El docente explica con
decisiones ejemplos cotidianos (elec-
cion de transporte, juegos
de azar).
PA 3 Hipétesis de YouTube (Math- | Se complementa con ejerci-
equiprobabilidad | 2me), video propio | cios interactivos explicados
por el docente.
PA 6 Recoleccion de Video propio Grabacién con ejemplos de
datos encuestas reales aplicadas
en el salén de clases.
PA9 Relacion entre YouTube (Khan Se ejemplifica con graficas
variables cuanti- Academy), video de dispersion usando datos
tativas propio reales.
PA 14 Distribucién Video propio El docente simula resulta-
normal dos de altura de alumnos

para mostrar la curva
normal.

Una vez que los estudiantes han trabajado con los videos disefiados para
cada progresion de aprendizaje, se aplicé una encuesta final con el pro-
posito de valorar la utilidad percibida de los videos en la comprension
de los temas, identificar los elementos mas efectivos (como la narracion,
los ejemplos, las animaciones o la duracion), medir la motivacion y la
disposicion de los alumnos para seguir aprendiendo con este tipo de
recursos, asi como evaluar el desempefio académico asociado al uso de
los videos. Los datos obtenidos se muestran en la Tabla 6.




2. Mds alld del aula: Uso de videos diddcticos ... | 61

Tabla 6
Impacto general del uso de videos en el aprendizaje
Afirmacion No de alumnos Porcentaje (%)
Me gustaria que se usaran videos 48 96 %
en otras materias también
Me gustd la forma en que se ex- 46 92 %
plicaron los contenidos
Los videos me ayudaron a enten- 44 88 %
der mejor los temas de matema-
ticas
Me senti mas motivado/a a apren- 41 82 %

der con el apoyo de los videos

Prefiero estudiar con videos que 39 78 %
solo con el libro o apuntes

Los resultados muestran una aceptacion ampliamente positiva de los
videos como herramienta didactica. Mas del 80 % de los estudiantes se
sintieron motivados, comprendieron mejor los temas y prefieren este
formato para futuras clases. La afirmacién con mayor acuerdo fue la que
plantea que los videos se utilicen en otras asignaturas.

De igual manera, en la Tabla 7, se muestran los resultados que resu-
men el analisis de la percepcion general de los estudiantes sobre cuales
elementos de los videos didacticos les parecieron mas ttiles.

Tabla 7
Andlisis de la percepcion general de elementos mds tiles de los videos diddcticos
Elemento N.°. de estudiantes Porcentaje
Explicaciones paso a paso 45 90 %
Ejemplos contextualizados 42 84 %
Narracion clara 41 82 %
Animaciones o esquemas 38 76 %
Duraci6n breve maximo 10 minutos 35 70 %
Subtitulos 22 44 %
Miisica de fondo 9 18 %
Otros (voz pausada, repaso) 6 12 %
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Las explicaciones paso a paso, los ejemplos aplicados y la claridad de la
narracion fueron considerados los elementos mas valiosos. La miisica de
fondo y los subtitulos fueron apreciados por menos estudiantes, aunque
aun ttiles para algunos.

Otros datos importantes son las tendencias en las respuestas abiertas
que corresponden a la percepcion general del alumnado sobre los videos
didacticos utilizados, las cuales se presentan en la Figura 1.

Figura 1
Tendencias identificadas en la percepcion de los videos educativos

Tendencias en las respuestas abiertas

Explicaciones paso a paso -

Ejemplos contextualizados [

Narracién clara |

Uso de colores/esquemas [

Més ejemplos solicitados

Videos mas cortos |

Incluir subtitulos f

Resumen final sugerido |

[0} 5 10 15 20 25 30 35 40
Namero de menciones

La grafica muestra las principales tendencias identificadas en las res-
puestas abiertas de la encuesta final aplicada al grupo experimental. Se
observa que la explicacion paso a paso fue el elemento mas valorado
por los estudiantes, mencionada por el 80 % del grupo, lo que indica la
importancia de una estructura clara y gradual en los videos educativos.
Le siguen los ejemplos contextualizados y la narracion clara, elementos
que facilitaron la comprensién al conectar el contenido matematico con
situaciones reales y al evitar un lenguaje técnico innecesario. También
se destaca el uso de colores y esquemas visuales, que fueron apreciados
como recursos que ayudaron a organizar la informacién.
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Resultados y discusion

Con el proposito de evaluar el impacto del uso de videos didacticos
en el rendimiento académico de los estudiantes, se realiz6 una com-
paracion entre los resultados obtenidos por el grupo experimental y el
grupo control. Esta comparacién permite observar con mayor claridad
el efecto directo que tuvo la implementacion de los recursos digitales en
el desempefio académico en la asignatura Pensamiento Matematico 1.
En la Figura 2, se ilustra la diferencia de promedios finales entre ambos
grupos tras la intervencion.

Figura 2
Comparacion del promedio final entre el grupo experimental A y el grupo control B

Corlrbparacio'n del Promedio Final entre Grupo A y Grupo B

Promedio final

Grupo A (con videos) Grupo B (sin videos)

La grafica muestra una clara diferencia en el rendimiento académico
entre los dos grupos evaluados. El Grupo A, que trabajo con videos
didacticos como recurso complementario, obtuvo un promedio final de
8.6, mientras que el Grupo B, que se mantuvo con clases tradicionales,
alcanzo6 un promedio de 7.2. Esta diferencia representa una ventaja del
19.4 % a favor del grupo que utiliz6 videos, calculada con relacion al
promedio del grupo de control.

Los resultados evidencian el impacto positivo que tiene el uso de
videos didacticos en el aprendizaje de contenidos de estadistica y pro-
babilidad en estudiantes de nivel medio superior.
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En primer lugar, los datos recolectados en la encuesta inicial per-
mitieron identificar los elementos mas valorados por los estudiantes
al momento de disefiar recursos audiovisuales. Entre los aspectos mas
mencionados destacan las explicaciones paso a paso (94 %), el uso de
ejemplos de la vida real (82 %) y la resolucion detallada de problemas
(88 %). Esta preferencia se alinea con los principios y recomendaciones
de Davila et al. (2024), quienes enfatizan la importancia de disefiar con-
tenidos accesibles, claros y contextualizados para mejorar el pensamiento
l6gico y matematico.

Respecto al acceso y consumo de estos recursos, el 84 % de los estu-
diantes utilizaron el celular como dispositivo principal, y el 78 % prefi-
ri6 plataformas como YouTube. Esto respalda lo planteado por Vélez y
Rivadeneira (2023), quienes destacan la relevancia de utilizar tecnolo-
gias disponibles y conocidas por el alumnado para facilitar el acceso y
fomentar el aprendizaje autonomo. El uso de recursos moviles también
esta en linea con las experiencias de Rodriguez-Mufiiz et al. (2021),
que destacan el valor del m-learning en contextos educativos flexibles.

La encuesta final revel una percepcion ampliamente positiva. El1 88%
de los estudiantes afirmé haber entendido mejor los temas gracias a los
videos, y un 82 % se sinti6 mas motivado a aprender con este recurso.
Ademas, el 96 % expresd que le gustaria que se usaran videos en otras
materias, lo que indica una aceptacion generalizada del formato. Estas
cifras refuerzan las observaciones de Brown et al. (2022) y Gutiérrez et
al. (2023), quienes argumentan que los videos, al ofrecer una presentacion
atractiva y autonoma del contenido, incrementan tanto la motivacién
como el compromiso del estudiante.

En cuanto a los elementos mas titiles percibidos, el 90 % de los alum-
nos destacé las explicaciones paso a paso, el 84 % los ejemplos con-
textualizados, y el 82 % la narracion clara. Esto corrobora lo propuesto
por Malvasi y Romero (2023), quienes afirman que el disefio visual y
narrativo de los videos puede potenciar significativamente la compren-
sion, siempre que se mantenga un equilibrio entre claridad, brevedad y
dinamismo. Ademas, las respuestas abiertas mostraron que los estudiantes
valoran la posibilidad de repetir los videos, los esquemas visuales, y
solicitaron como mejoras incorporar mas ejemplos y resimenes al final
de cada video.
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Por otra parte, los videos didacticos posibilitan que el alumno inte-
ractiie con el contenido, regrese a puntos clave y organice su ritmo de
estudio; representa una oportunidad para fomentar la autonomia en el
aprendizaje, aspecto resaltado por Suppan et al. (2021) y Hyttinen y
Hatakka (2020).

Asi mismo, los resultados revelan que los estudiantes no solo mejo-
raron su rendimiento académico, sino que cambiaron su percepcion de
la asignatura, sintiéndose mas capaces de comprender los contenidos
matematicos y participando de manera mas activa en las clases. Esto
concuerda con los hallazgos de Escobar (2024) y Nagayama et al. (2023),
quienes afirman que el disefio adecuado de materiales audiovisuales
puede ser una herramienta para democratizar el aprendizaje, mejorar la
equidad y atender a distintos estilos cognitivos.

Conclusiones

Los resultados obtenidos en esta investigacién permiten concluir que el
uso de videos didacticos representa una estrategia efectiva para fortalecer
el aprendizaje de contenidos estadisticos y probabilisticos en la asignatura
Pensamiento Matematico I. La implementacién de este recurso, disefiado
con base en principios del aprendizaje multimodal, el enfoque construc-
tivista y una planeacion centrada en las necesidades del estudiantado,
tuvo un impacto positivo tanto en el desempefio académico como en la
motivacion y actitud hacia las matematicas.

Uno de los hallazgos mas relevantes fue la manera en que los estu-
diantes mejoraron su comprension de los temas abordados en los videos,
en particular aquellos que suelen generar mayor dificultad en el aula
tradicional, como la probabilidad condicionada, la distribucién normal
o la relacién entre variables. Esta mejora no solo fue evidenciada por las
calificaciones, sino también por las respuestas cualitativas de los propios
alumnos, quienes valoraron especialmente las explicaciones paso a paso,
los ejemplos contextualizados y la claridad de la narracion.

Ademas, este trabajo pone en evidencia que el disefio didactico de los
videos no solo incrementa el rendimiento académico, sino que también
transforma la experiencia de aprendizaje, haciéndola més inclusiva,
flexible y accesible. El uso de plataformas digitales como YouTube o
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Google Classroom, combinado con una estrategia pedagdgica clara,
permitié ampliar los tiempos y espacios del aprendizaje mas alla del
aula tradicional.

A nivel cientifico y educativo, esta investigacion aporta evidencia
tangible sobre el valor de los recursos audiovisuales como herramienta
de equidad en la educacion media superior. Demuestra que, cuando son
disefiados intencionadamente, los videos pueden atender a diferentes
estilos de aprendizaje, fomentar la autonomia del estudiante y reducir las
barreras de acceso al conocimiento. Asimismo, esta experiencia ofrece un
modelo replicable para docentes que deseen integrar tecnologia educativa
en sus practicas, reforzando el papel del profesorado como disefiador de
experiencias de aprendizaje significativas.

En un contexto donde la innovacion pedagogica se vuelve cada vez
mas necesaria para responder a los desafios del aula contemporanea,
este trabajo reafirma que la tecnologia no sustituye al docente, sino que
lo potencia. Los videos didacticos, lejos de ser un recurso accesorio,
se consolidan como una herramienta poderosa para enriquecer la ense-
flanza, mejorar los resultados de aprendizaje y promover una educacion
matematica mas comprensible, motivadora y centrada en el estudiante.
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