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Resumen 

El presente proyecto de innovación pedagógica se desarrolló durante el confinamiento 

sanitario generado por la pandemia del COVID-19 y tuvo como propósito diseñar videos 

didácticos para la enseñanza de la matemática en el nivel secundaria mediante la metodología del 

aula invertida. Se contó con la participación de un grupo de 30 estudiantes de primer grado de 

educación secundaria de una institución pública ubicada al centro de la ciudad de Mérida, 

Yucatán. Asimismo, se empleó la metodología de investigación basada en diseño para el 

desarrollo de cada una de las etapas. A saber, se incluyó la realización del diagnóstico de 

necesidades y análisis de los resultados, el diseño de una serie de videos didácticos e interactivos, 

mismos que se implementaron con el grupo de estudiantes mediante la metodología del aula 

invertida. Asimismo, se realizó la evaluación de la propuesta para conocer el grado de 

satisfacción y opinión de los participantes. Los resultados del trabajo representan un panorama 

de las dificultades en la adaptación al cambio repentino de modalidad, al pasar de la 

presencialidad a lo virtual. Principalmente, lo referido a la comunicación del docente con los 

estudiantes y el aprovechamiento del tiempo durante la clase de matemáticas. Se concluye que el 

uso del vídeo en el proceso de enseñanza y aprendizaje incidió sobre el aprovechamiento de los 

estudiante en la comprensión de los temas, además de manifestar actitudes positivas hacia su uso 

en la enseñanza virtual. No obstante, la implementación de la metodología del aula invertida 

puso de manifiesto que, al cambiar de una modalidad a otra de manera abrupta los estudiantes 

requieren pasar por un proceso de adaptación. 

 

Palabras clave: Video didáctico, aula invertida, matemáticas, nivel secundaria, innovación 

pedagógica.  
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Capítulo 1. Introducción 

 

Debido a la crisis sanitaria provocada por la pandemia de la COVID-19, la educación 

secundaria tuvo que optar por realizar cambios en la modalidad de enseñanza de acuerdo con sus 

propios medios y posibilidades. Esta situación ha llevado diversas modificaciones en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje de la matemática. Por ello, como profesionales en la educación 

matemática es necesario estar en constante formación para atender las necesidades de 

aprendizaje de la sociedad actual.  

De manera particular, durante la práctica profesional se detectó la necesidad de lograr una 

adecuada adaptación al pasar de la modalidad presencial a la modalidad virtual en la educación 

secundaria. Esto debido a que el análisis realizado reveló que existen pocos espacios para la 

interacción entre el grupo de estudiantes y el docente, pues entre las adaptaciones realizadas al 

migrar a la virtualidad se redujo el tiempo disponible para efectuar sesiones de clase sincrónicas. 

En este sentido, esta adaptación debe posibilitar al docente mejorar la interacción con los 

estudiantes y el uso adecuado del tiempo. Por lo tanto, se propone un proyecto de innovación 

pedagógica encaminado al diseño de recursos didácticos basados en estrategias que coadyuven a 

que el proceso de enseñanza-aprendizaje de la matemática se promuevan de la mejor manera, 

dado que esta área del conocimiento demanda que los estudiantes comprendan conceptos 

abstractos y establezcan de relaciones. 

Así, se desarrolló un proyecto de innovación pedagógica que tuvo por objetivo diseñar 

videos didácticos para la enseñanza de la matemática en el nivel secundaria mediante la 

metodología del aula invertida. De este modo, el presente trabajo se denomina “El vídeo como 

herramienta de apoyo didáctico para la enseñanza de la matemática en educación secundaria”, y 

se compone de seis capítulos. El capítulo I corresponde a la introducción de este trabajo.  

En el Capítulo II se presenta el contexto de la entidad receptora, la cual fue una 

institución pública de educación secundaria ubicada en la ciudad de Mérida, Yucatán. El plan de 

estudios de dicha institución se basa en el Modelo Educativo para la Educación Obligatoria y 

considera los Aprendizaje Clave para la Formación Integral. Ante la contingencia sanitaria, la 

escuela implementó el uso de herramientas educativas como es Google Meet y Google 

Classroom, a fin de establecer comunicación con el alumnado y gestionar el aprendizaje. 
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En el Capítulo III se explica la problemática detectada mediante el diagnóstico de 

necesidades, la justificación de la propuesta, así como el objetivo general y los específicos. 

También, se incluye la teoría del conectivismo desarrollada por George Siemens, un marco 

conceptual en cual se consideró la noción de educación remota de emergencia, el pensamiento 

matemático, el video didáctico e interactivo, también, lo concerniente al aula invertida como 

modelo pedagógico y un marco de referencia basado en estudios empíricos que consolidan la 

importancia del uso del video es el ámbito educativo. En este capítulo, se incluye la metodología 

y el procedimiento que se utilizó para la realización del proyecto, la cual se fundamenta en la 

Investigación Basada en Diseño (IBD). 

En el Capítulo IV se describen los cambios académicos y personales derivados de la 

realización de las prácticas. Entre ellos se encuentran los cambios referidos a los supuestos y 

bases teóricas. De lo anterior, se deriva la importancia de conocer más sobre las necesidades 

específicas de los estudiantes y generar una buena comunicación. Asimismo, se reflexiona sobre 

los cambios en los procedimientos para atender las problemáticas surgidas.  

En el Capítulo V se analizan de los logros alcanzados con respecto a los beneficios 

generados en cuanto a los conocimientos adquiridos y competencias desarrolladas, así como las 

limitaciones, dificultades y alcances percibidos. También, se incluyen los productos generados 

por la práctica profesional. Mismos que fueron entregados al docente para beneficio de la 

institución con algunas sugerencias de uso en clases. 

Por último, en el capítulo VI, se puntualiza sobre las innovaciones realizadas, las cuales 

se basan en integración de la tecnología en la educación secundaria, mediante la cual se rompen 

los paradigmas respecto a las prácticas convencionales, los medios de interacción y el desarrollo 

de las actividades. Por otro lado, se describe los elementos del perfil de egreso y las aportaciones 

realizadas a la institución. Finalmente, se mencionan las implicaciones y recomendaciones para 

futuras intervenciones. 
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Capítulo 2. Descripción del contexto 

 

El presente proyecto se realizó en una Escuela Secundaria General de turno vespertino, 

ubicada en el centro de la ciudad de Mérida, Yucatán. El plan de estudios se basa en el Modelo 

Educativo para la Educación Obligatoria y considera los Aprendizaje Clave para la Formación 

Integral. Esto incluye el elemento denominado autonomía curricular, la cual tiene como objetivo 

el satisfacer las necesidades e intereses educativos específicos de cada estudiantes, regidos por 

principios de educación inclusiva (Secretaría de Educación Pública [SEP], 2017b). En este 

sentido, la escuela tiene la opción de determinar una parte de su currículo, es decir, a partir del 

diagnóstico de las necesidades específicas de los estudiantes y la situación de la institución, los 

docentes y directivos organizan la planeación de los aprendizajes y actividades.  

La información del marco filosófico se encuentra declarada en documentos internos de la 

institución y fue proporcionada por las autoridades de esta. Así, el objetivo de la institución es 

proporcionar una educación de calidad, oportunidad y los tiempos a los docentes para 

actualizarse continuamente para que los alumnos sean preparados con dinámicas y métodos 

acordes con los programas de la Secretaría de Educación Pública (SEP). Lo anterior, conlleva 

propósitos definidos por la institución como son la capacitación continua de docentes, desarrollar 

los planes y programas en los tiempos programados e inculcar la competencia en los docentes y 

los alumnos para desarrollar sus habilidades. También, consideran educar a los alumnos en 

valores, entre los cuales se encuentran el respeto, altruismo, equidad, honestidad, servicio, 

cooperación, tolerancia, justicia, solidaridad, disciplina, organización y responsabilidad. 

De igual modo, se considera la misión, visión declaradas por la institución educativa: 

 Misión: Ser una institución comprometida con la educación, que prepara con 

responsabilidad a sus alumnos, buscando el desarrollo integral de las habilidades y 

actitudes que les permitan desarrollarse competitivamente para vivir con responsabilidad 

y valores en este mundo globalizado.  

 Visión: Ser una escuela que forme alumnos con valores universales, que se enorgullezcan 

de sus raíces culturales, aptos para demostrar sus capacidades en el desarrollo del perfil 

de egreso de la educación media básica, sus habilidades y competencias para 

desenvolverse con responsabilidad en la vida futura. 
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Como característica destacable, la escuela forma parte del Programa Nacional de 

Convivencia Escolar para la mejora del rezago educativo. Este programa tiene como propósito 

promover la convivencia en la escuela mediante actividades en el aula apoyadas de materiales 

educativos (Secretaría de Educación Pública, 2018). No se cuenta con información específica de 

la implementación de este programa en la institución; sin embargo, las autoridades mencionan la 

participación incluyente de docentes, madres y padres de familia, así como el personal con 

funciones administrativas para la mejora de la convivencia. 

Entre los servicios que ofrece, además de la formación académica de los jóvenes y la 

oferta de talleres de actividades tecnológicas, se encuentra el proceso de tutoría orientado a 

asesorar a los alumnos en dificultades académicas e implementar acciones que apoyen el 

desarrollo integral del mismo. De igual manera, integra el servicio de prefectura, el cual se 

encamina a promover y vigilar que se cumpla el reglamento escolar. 

Por otra parte, los docentes de la institución se organizan por medio de academias que 

refieren a las diversas disciplinas impartidas en la escuela. En estas, los docentes de una misma 

disciplina colaboran para mejorar las prácticas pedagógicas, rediseñar las estrategias de 

evaluación, así como generar materiales didácticos. También, se lleva a cabo el Consejo Técnico 

Escolar, en este espacio la totalidad del personal docente en conjunto con el director, se encargan 

de planear y establecer acuerdos dirigidos a cumplir satisfactoriamente la misión del centro 

escolar (Secretaría de Educación Pública, 2017a). 

Respecto a la planta académica, esta se conforma por un total de 30 profesores que 

imparten las asignaturas curriculares, de los cuales nueve pertenecen a la academia de 

matemáticas, siendo sus grados académicos entre licenciatura y maestría. Asimismo, cuenta con 

una planta directiva conformada por un director y una subdirectora; una planta administrativa 

constituida por un prefecto, cuatro oficinistas, cuatro comisionados y dos intendentes.  

En relación con la matrícula de estudiantes, esta se conforma de 254 jóvenes entre los 11 

y 15 años, dividida en tres niveles, a saber, primero, segundo y tercer grado. Cada nivel cuenta 

con tres grupos, los cuales contemplan entre 23 y 34 estudiantes. 

En cuanto a la infraestructura, las aulas de cada grupo incluyen sillas, pizarra y una 

televisión mediante la cual los docentes pueden presentar videos. En la parte académica posee 

una sala de medios equipada con un proyector, pantalla y aproximadamente 5 computadoras 

funcionales, esta sala está habilitada para el taller de informática y cuenta con tres salones más 
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para los talleres de electricidad, diseño de interiores, confección del vestido e industria textil. 

También, dispone de un laboratorio para prácticas, auditorio, biblioteca, teatro, sala de banda de 

guerra y tres canchas (una techada y dos al aire libre). Para las funciones administrativas existe 

una sala de juntas, dirección, oficina administrativa con área secretarial y subdirección, 

prefectura, sala de maestros y bodega de intendencia. Además, tiene dos baños para los 

estudiantes y uno para maestros, así como dos estacionamientos.  
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Capítulo 3. Descripción detallada de las actividades 

 

3.1 Necesidad detectada 

En México, la educación secundaria corresponde al tercer nivel de educación básica 

obligatoria y su principal objetivo es brindar a los estudiantes una preparación de calidad que les 

permita continuar su formación académica y desarrollar habilidades culturales, científicas y 

tecnológicas (Diario Oficial de la Federación, 1993). Además, el programa de estudio vigente 

establece perfiles de egreso en once ámbitos, particularmente el referido a la educación 

matemática se denomina pensamiento matemático, del cual se espera que los estudiantes amplíen 

su conocimiento sobre conceptos matemáticos y técnicas para plantear y resolver problemas con 

grados de complejidad distinto, así como analizar e interpretar situaciones (SEP, 2017b). Es así, 

que este nivel educativo exige contenidos y formas de realizarse que sean acordes a las 

circunstancias presentes. 

Asimismo, la Secretaría de Educación Pública (2001) sugiere que las clases de 

matemáticas sean espacios de estimulación, creatividad, cooperación y respeto mutuo, de modo 

que se ofrezca a los estudiantes la oportunidad de comunicar y discutir sus ideas. De lo anterior, 

se destacan dos aspectos importantes: la responsabilidad de estructurar la dinámica de la clase 

donde el tiempo de interacción con los estudiantes sea significativo y el proveerle la oportunidad 

de establecer una adecuada comunicación entre sus pares y el docente. Ya que, de acuerdo con 

Cardona y Sánchez (2010), la comunicación es un proceso necesario para interiorizar los 

conocimientos adquiridos, pues permite reflexionar, analizar e intercambiar interpretaciones. 

Sin embargo, debido a la crisis sanitaria por la COVID-19, la educación secundaria que 

se desarrollaba bajo la modalidad presencial tuvo que optar por un modelo de enseñanza basada 

en la televisión o tele formación cada uno de acuerdo con sus propios medios y posibilidades. 

Esta situación ha manifestado diversos cambios en el proceso de enseñanza-aprendizaje de las 

matemáticas, pues de acuerdo con Ponte, et al. (1997), la clase de matemáticas está influenciada 

por diversos factores, entre los cuales se encuentra lo relacionado con el contexto escolar y 

social, como son el funcionamiento de la escuela y su organización, así como los recursos 

existentes. En el contexto de la institución educativa, se conoce que la estrategia empleada ante 

la contingencia se basa en el uso de plataformas educativas para la recepción y envío de tarea, así 

como para realizar sesiones síncronas en días específicos. 
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Aunado a lo anterior existen diversas dificultades en la enseñanza de las matemáticas que 

derivan de la complejidad del cambio de modalidad. Sucerquia, Londoño, Jaramillo y De 

Carvalho (2016) mencionan que, en algunos casos, la educación virtual no permite al estudiante 

desarrollar un proceso de interacción que favorezca el aprendizaje de los conocimientos, esto se 

debe a que existen pocos espacios para que los estudiantes interactúen; también, se puede dar un 

mínimo acompañamiento por parte del docente. Esto mismo se evidencia en el análisis realizado 

en la institución educativa, pues entre las adaptaciones realizadas al migrar a la virtualidad se 

redujo el tiempo disponible para efectuar sesiones de clase sincrónicas. 

Lo anterior, permite comprender que existe una necesidad de adaptación al pasar de la 

modalidad presencial a la modalidad virtual en la educación secundaria. Esta adaptación debe 

permitirle al docente mejorar la comunicación con los estudiantes y el uso adecuado del tiempo. 

Por ello, se propone el diseño de recursos didácticos basados en estrategias que coadyuven a que 

el proceso de enseñanza-aprendizaje de la matemática se promuevan de la mejor manera, ya que 

en esta área del conocimiento es fundamental la comprensión de conceptos abstractos, 

razonamiento y el establecimiento de relaciones. 

3.2 Justificación 

Con el desarrollo de la tecnología, se ha creado una diversidad de herramientas digitales 

para mejorar la calidad de enseñanza. Desde esta perspectiva, varios estudios realizados en 

educación matemática (Arnaldos y Faura, 2012; Grisales-Aguirre, 2018; Ramírez, 2015) 

muestran que el uso de tecnología en la enseñanza de esta asignatura produce resultados 

positivos en el aprendizaje. Ante su incorporación es importante destacar que quien lleva la 

dirección del grupo es el docente, siendo que las herramientas tecnológicas no podrían ocupar 

esta función; sin embargo, pueden ser utilizadas como un elemento mediador para explicar un 

concepto. 

En la actualidad y ante los cambios en la educación derivados del traslado a la modalidad 

virtual, es posible apreciar la forma en que la tecnología ha modificado la manera en que se 

presentan los conceptos matemáticos a fin de favorecer la comprensión de estos. En este sentido, 

usar el vídeo como herramienta didáctica de apoyo permite la inserción de las Tecnologías de la 

Información y Comunicación (TIC) en el proceso educativo. Al respecto, Pedrosa, Astiz y 

Vivera (2020) señalan que el uso del vídeo no debe considerarse como un medio para entretener 

a los estudiantes, sino que debe tener finalidad didáctica previamente establecida.  
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Ante lo anterior, Rodríguez, López y Mortera (2017) detallan que el video se puede 

utilizar únicamente con fines instruccionales, por lo tanto, para que tenga un enfoque educativo 

debe ser globalizador, al permitir que un mismo contenido se trabaje desde diferentes posturas, 

estimulando la discusión grupal, además de despertar el interés de los estudiantes. Esto lo 

convierte en un recurso propicio para la modalidad de educación virtual, ya que los estudiantes 

pueden permanecer activos durante todo su proceso de aprendizaje, al tener la oportunidad de 

visualizarlo total o parcialmente las veces que lo requieran hasta comprender su contenido. 

Es importante destacar que, si bien la implementación de videos didácticos tiene un gran 

potencial en la enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas, Cabero, Llorente y Gravan (2005) 

puntualizan que dependiendo de cómo se utilicen pueden lograr los objetivos de aprendizaje, de 

modo que la intervención del docente es esencial para su efectividad. 

En este sentido, conviene considerar la implementación de una metodología diferente de 

la enseñanza tradicional, por lo que se propone integrar la metodología del aula invertida.  

Alfaro-Martínez (2018) define la enseñanza tradicional como aquella en la que el docente 

expone la clase y los estudiantes intentan comprender y aprender lo que se explica, escuchando 

la explicación y tomando notas, y fuera del tiempo de clase se practican y estudian los 

contenidos vistos en la sesión. Con la metodología del aula invertida la dinámica se invierte por 

medio de las TIC. Así el profesor elige el formato que estime más adecuado y facilita los 

materiales necesarios para que el estudiante los trabaje antes de la clase, con la posibilidad de 

consultarlos tantas veces requiera (Alfaro-Martínez, 2018). De esta forma, el tiempo de clase se 

utiliza para consolidar los conocimientos y favorecer la interacción entre estudiantes y docente.  

Por último, se afirma que los beneficiarios directos de este proyecto de innovación 

pedagógica son los estudiantes de matemáticas de nivel secundaria, quienes reciben la 

oportunidad de mejorar su proceso de aprendizaje y con ello, su rendimiento académico en esta 

área. De igual modo, los beneficiarios indirectos son los profesores de matemáticas del nivel 

secundaria, con la generación de cambios en su práctica profesional. Ya que tendrán actividades 

de aprendizaje novedosas que podrán utilizar en sus clases para coadyuvar al proceso de 

enseñanza-aprendizaje en el contexto virtual. 

3.3 Objetivo general 

Diseñar videos didácticos para la enseñanza de la matemática en el nivel secundaria 

mediante la metodología del aula invertida. 
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3.4 Objetivos específicos  

• Diagnosticar las áreas de oportunidad y necesidades del grupo de estudiantes de primero 

de secundaria respecto a la clase de matemáticas. 

• Diseñar los videos didácticos y actividades de enseñanza con base a la metodología del 

aula invertida.  

• Implementar los videos didácticos con base a la metodología del aula invertida con los 

estudiantes de primero de secundaria. 

• Evaluar la implementación del proyecto de innovación pedagógica. 

3.5 Marco de referencia 

 Se presenta una análisis acerca de la inserción de tecnología educativa en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la matemática dentro del contexto de la educación virtual. 

Teoría del conectivismo. 

Actualmente se vive una época en donde la tecnología ha modificado la forma de 

comunicarse y aprender. Ante ello, las teorías que describen los procesos de aprendizaje deben 

reflejar el contexto educativo actual. Siemens (2004) puntualiza que las teorías del conductismo, 

cognitivismo y constructivismo son las que más se han utilizado en la creación de entornos 

educativos; sin embargo, estas teorías surgieron en una época en la que el aprendizaje no se veía 

afectado por la tecnología. 

De acuerdo con Siemens (2004) con la inclusión de la tecnología las teorías del 

aprendizaje comienzan a trasladarse a la era digital, de modo que se empieza a adquirir 

competencias a partir de la formación de conexiones. En este sentido, el autor señala que, dentro 

de la teoría del conectivismo, el conocimiento radica en las conexiones que se forman con otros 

individuos o fuentes de información, como las distintas bases de datos en la red. Por ejemplo, 

cuando se accede a un video tutorial a través de internet, se accede a conocimiento que antes no 

se poseía, pero que se adquiere gracias a otra persona, de esta forma se obtiene conocimiento 

actualizado al estar conectado con otros. Siemens (2004) destaca que la capacidad de aprender lo 

que se necesita para el mañana es más significativo que el conocimiento que se posee hoy. Así, 

el verdadero reto es activar el conocimiento que se tiene en el momento de su aplicación. Por 

ello, ser capaz de conectarse a las fuentes para satisfacer los requerimientos de información, se 

convierte en una habilidad importante. 
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Ante ello, el autor indica que para implementar el conectivismo es necesaria la creación 

de ecologías de aprendizaje, es decir, se requiere de diseñar ambientes de aprendizaje. Es 

significativo comprender que el aprendizaje es un proceso que ocurre en cualquier parte, aún en 

ambientes imprecisos y cambiantes (Siemens, 2004). En el contexto que se vive con la 

contingencia sanitaria, el aprendizaje entonces no ocurre únicamente en el aula, si no, también en 

el hogar y en las interacciones cotidianas con otros.  Así, al replantearse cómo ocurre el 

aprendizaje en la actualidad deviene la importancia de reflexionar acerca de las oportunidades 

que brindan las TIC en el proceso de aprendizaje de los educandos. 

Educación remota de emergencia. 

Debido al confinamiento causado por la pandemia del COVID-19, las instituciones 

educativas debieron suspender las clases presenciales y adaptarse de forma precipitada a la 

modalidad virtual, cada uno de acuerdo con sus propios medios y posibilidades. Ante ello, los 

avances científicos con las TIC han permitido que a través del computador mediado por internet 

se posibiliten adaptaciones en el campo educativo.  

Particularmente y para fines del proyecto se consideran las adaptaciones realizadas en la 

educación secundaria con la implementación del aprendizaje en red. Al respecto, es importante 

señalar que de acuerdo con Cabero (2007) los términos o expresiones que se refieren a este tipo 

de aprendizaje han sido diferentes: teleformación, aprendizaje en red, aprendizaje virtual, etc., 

por lo general todas ellas se refieren a la educación que utiliza la red para distribuir la 

información. Así, se entiende el tipo de educación implementada durante el confinamiento como 

la modalidad de formación a distancia apoyada en la red y que utiliza determinadas herramientas 

sincrónicas y asincrónicas para facilitar la comunicación entre el docente y los educandos. 

Pensamiento matemático. 

La enseñanza de las matemáticas requiere un conocimiento sólido de la materia que se 

imparte. Sin embargo, Aparicio, Sosa, Torres y Gómez (2018) señalan que conocer y aplicar 

algoritmos, como la sustracción o adición, no es suficiente para entender y resolver problemas 

matemáticos, ya que se requiere desarrollar y movilizar un pensamiento matemático. Dichos 

autores definen este tipo de pensamiento como el proceso de interpretación y procesamiento de 

la realidad a partir de establecer relaciones numéricas, algebraicas y geométricas que faciliten la 

acción racional y objetiva. Asimismo, la SEP (2017b) señala que el propósito de incluir el 

desarrollo del pensamiento matemático dentro del currículo educativo es que los estudiantes 
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desarrollen métodos de razonamiento creativo y lógico para resolver problemas, además de 

reconocer su utilidad y valor tanto científico como cultural. 

Por tanto, la función social de los saberes matemáticos es de gran valor, esto debido a que 

es en lo social donde dicho conocimiento adquiere sentido. Al respecto, Aparicio, Sosa y Jarero 

(2014) sostienen la idea de que estudiar y hacer matemáticas es experimentar formas de construir 

relaciones entre las cosas de la naturaleza, inclusive los pensamientos. Dicho así, estudiar, hacer 

o difundir matemáticas es equivalente a construir conocimiento sobre el tipo de relaciones entre 

el humano y su entorno mediante dos aspectos centrales: la cuantificación y la cualificación de 

cosas, situaciones o fenómenos. Lo anterior se refleja en las actividades propuestas por los 

mismos autores, dirigidas a estudiantes de nivel secundaria, mismas que forman parte de lo 

propuesto en el proyecto de innovación. 

De igual manera, de acuerdo con la SEP (2017b) esta área del conocimiento considera la 

resolución de problemas mediante el uso de conocimientos de aritmética, álgebra, geometría, 

estadística y probabilidad. De este modo, el estudio de la matemática en el nivel secundaria se 

organiza en tres ejes temáticos, a saber, número, álgebra y variación; forma espacio y medida; y 

análisis de datos. Para esta propuesta y con base al diagnóstico de necesidades realizado, se 

trabajó con el primer y tercer eje de pensamiento. En la tabla 1 se presentan sus características de 

acuerdo con los señalado por la SEP (2017b) y Aparicio, et al. (2018). 

Tabla 1 

Características de los ejes temáticos 

Número, álgebra y variación Análisis de datos 

• Herramienta para modelar situaciones 

problemáticas y resolver problemas que 

implican reconocer variables, 

simbolizarlas y manipularlas. 

• Tiene el propósito de propiciar el desarrollo 

de destrezas y conocimientos propios de un 

pensamiento estadístico y probabilístico que 

les permita tomar decisiones adecuadas.  

• Importancia del desarrollo de habilidades 

y conocimientos aritméticos para el 

establecimiento de relaciones numéricas 

y generalización de patrones. 

• El pensamiento probabilístico precisa 

interpretar y cuantificar lo aleatorio usando 

modelos probabilísticos para tomar 

decisiones en situaciones de incertidumbre. 

• Una relación matemática es la asociación 

entre objetos, cantidades o variables en 

una situación en la que se puede abstraer 

alguna cualidad del objeto o situación. 

• El pensamiento estadístico requiere de leer, 

interpretar, analizar y comunicar 

información a partir de un proceso de 

análisis e inferencia de datos. 

Fuente: Elaboración propia basado en Aparicio, et al. (2018) y SEP (2017b). 
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Video didáctico. 

El medio empleado en el desarrollo del proyecto fue el video, por lo que conviene 

mencionar la distinción realizada por Cebrián (1987, citado en Bravo, 1996), quien diferencia 

entre cuatro tipos de videos: curriculares, divulgación cultural, científico-técnico y para la 

educación. Para fines de lo desarrollado en el proyecto, el tipo de video de interés es el 

“curricular”. Dentro de este tipo de video interesan aquellos denominados didácticos, debido a 

que son elaborados con objetivos educativos específicos. Cebrián de la Serna (1994) menciona 

que el video didáctico es diseñado, producido, experimentado y evaluado para integrarse de 

manera creativa y dinámica en un proceso concreto de enseñanza-aprendizaje. En otras palabras, 

es aquel cuyo contenido es propio de un currículum académico, de modo que su diseño y 

estructura de la información este previamente pensado para propiciar el aprendizaje en los 

estudiantes.  

Diversos autores (Bravo, 2000; Cabero, 2007; Marquès, 1999; Martínez, 1990; Mártinez-

Arenas y Cabero, 1990) ofrecen clasificaciones para los videos en función de los objetivos 

didácticos que pueden alcanzarse al emplearlos. De esta forma, además de proporcionar 

información completa y sistemática sobre un tema en particular, el video didáctico está destinado 

a generar problemas, abrir interrogantes y despertar el interés del alumnado (Romero, 1996). De 

ahí que se profundiza en tres tipos de videos, a saber, como medio de información, instrumento 

motivador y medio de aprendizaje, mismos elementos que se consideraron como parte de lo 

propuesto en el proyecto. En la tabla 2 se presentan las características de estos tipos de videos. 

Tabla 2 

Características de los tipos de videos 

Tipos de video Características 

El vídeo como 

medio de 

información 

• Debe permitir al estudiante analizar el tema cuidadosamente, de 

modo que la información presentada debe ser clara y concisa. 

• Proporciona contenido de tipo conceptual, por ejemplo, de tipo 

simbólico o matemático, de mismo modo que en explicaciones 

que requieran repetición o variación del estímulo. 

El video como 

instrumento 

motivador 

• Capacidad para atraer, interesar y sensibilizar mediante el 

interés atribuido a las propias imágenes y audio.  

• Toda nueva tecnología captura la atención de los estudiantes y 

profesor, sin embargo, de no aplicarse con sentido y estrategias 

didácticas puede perderse el valor motivacional. 
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El video como 

medio de 

autoaprendizaje 

• La posibilidad de interaccionar sobre el video es una estrategia 

que permite ajustar el ritmo de visualización a las dificultades 

de comprensión particulares.  

• Dependiendo de la tipología propia de la herramienta, existe la 

posibilidad de incrustar preguntas dentro del video, a fin de 

generar una dinámica participativa en el estudiantado. 

Fuente: Elaboración propia basado en Cabero (2007), Bravo (2000) y Márques (1999). 

Video interactivo. 

Sobre la importancia de favorecer la interacción en la clase de matemáticas, un 

componente añadido a la propuesta es el diseño de videos que sean interactivos. No obstante, 

antes de abordar este concepto, es necesario precisar el significado de interactividad. De acuerdo 

con autores como Salinas (1993) y Monteagudo, Sánchez y Hernández (2007) la interactividad 

se orienta a conseguir que el estudiante participe sobre la herramienta y a su vez, la herramienta 

sea capaz de dar respuesta al estudiante. Así, las acciones, preguntas, retroalimentación son el 

resultado de la interacción entre los estudiantes y dicha herramienta. 

Así, el video interactivo se entiende como un contenido de vídeo que requiere que el 

espectador participe en él (Pasterfield, 2015). Además, como recurso de aprendizaje, se diseña 

para permitir que los usuarios interactúen con el contenido, como tomar decisiones, explorar el 

contenido adicional o responder preguntas específicas (Zambrano, Gómez y Guerrero, 2017). Por 

ello, el video interactivo es considerado un medio multimedia que permite desencadenar una 

acción y retroalimentar a partir de la interacción mutua con el estudiante. 

En este sentido, la aportación que el video interactivo puede hacer al tema de los medios 

didácticos radica en la participación que se requiere del estudiante. De acuerdo con Salinas, 

(1993) el video interactivo puede potenciar dicha participación utilizando las técnicas y 

estrategias de diseño que brindan elementos específicos como la estructura de la 

retroalimentación, la secuencia de los elementos motivadores, entre otros. Esto permite que las 

producciones realizadas sean más activas y dinámicas.  

En concordancia con Moreno y Mayer (2007) conviene definir el tipo de interactividad 

que caracteriza al recurso educativo. Estos autores establecen cinco tipos: diálogo, control, 

manipulación, búsqueda y navegación. Guamán (2018) sugiere que estos tipos de interactividad 

pueden integrarse durante la reproducción de una secuencia de video, de modo que se obtenga 

como resultado un video interactivo. A continuación, se presentan dichos tipos de interactividad: 
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a) Diálogo. Integrar preguntas y su respectiva retroalimentación durante la secuencia. 

b) Control. Opción de modificar el orden de la presentación. 

c) Manipulación. Tener acceso para modificar el tamaño de texto, color, entre otros. 

d) Búsqueda. Consultar sin tener que seguir toda la estructura del recurso. 

e) Navegación. Integrar enlaces que mantengan relación con la información del recurso. 

Para propósitos del proyecto, se decidió centrar en el tipo “diálogo”, el cual constituye la 

integración de preguntas abiertas y cerradas durante la secuencia del video para la participación 

del estudiante.  Si bien, implementar el video didáctico puede tener un gran potencial dentro de 

la educación matemática, Cabero, Llorente y Román (2005) puntualizan que es la manera de 

emplearlos lo que permitirá alcanzar los objetivos didácticos establecidos. Por tanto, la 

mediación docente juega un papel importante para desarrollar experiencias formativas y 

motivadoras con tecnología (Bolio y Quiñonez, 2020). 

Aula invertida. 

El termino aula invertida viene de la expresión inglesa “Flipped Classroom”. Bergmann y 

Sams (2012) destacan que dar vuelta a la clase se refiere a la mentalidad de desviar la atención 

del profesor y poner la atención en el alumno y el aprendizaje, por lo tanto, no hay una 

metodología específica que se pueda replicar para obtener resultados garantizados. De este 

modo, cada profesor que ha elegido implementar este modelo, lo hace de manera diferente. 

Así, en términos generales el aula invertida es un modelo pedagógico que utiliza diversas 

herramientas para transferir fuera del aula ciertos procesos de aprendizaje y utiliza el tiempo en 

el aula para mejorar otros procesos de práctica (Tourón y Santiago, 2013). En este sentido, se 

centra la atención en potenciar el tiempo de trabajo en el aula, impartiendo la instrucción directa 

fuera es este tiempo y poder realizar actividades más significativas al aprovechar la presencia de 

todos los estudiantes y del maestro. En el aprendizaje virtual, el trabajo en el aula puede 

entenderse como el tiempo en que los docentes pueden establecer una comunicación síncrona 

con el alumnado, mediante recursos como las videoconferencias.  

De acuerdo con Flipped Learning Network (2014), el enfoque del aprendizaje invertido 

se sustenta sobre cuatro pilares:  

a) Entorno flexible. Permite al alumno elegir el momento, lugar y ritmo de aprendizaje. 

b) Cultura del aprendizaje. Es el alumno quien debe construir su conocimiento activamente. 

c) Contenido intencional. Planificación para ayudar al alumno a comprender los conceptos. 
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d) Educador profesional. El docente observa y devuelve a sus estudiantes retroalimentación 

relevante, existe interacción y crítica constructiva mutua. 

Lo anterior, supone diversas ventajas con respecto a la implementación del modelo. No 

obstante, frente a las ventajas y beneficios mencionados, también se han puesto de manifiesto 

desventajas con su implementación (Berenguer-Albaladejo, 2016). A continuación, en la tabla 3 

se presentan las principales ventajas y desventajas. 

Tabla 3 

Ventajas y desventajas de dar vuelta a la clase 

Ventajas Desventajas 

• Los estudiantes participan en su proceso de 

aprendizaje, al permitir que aprendan a su 

propio ritmo. 

• No todos los estudiantes tienen 

desarrollada su capacidad de aprendizaje 

autónomo. 

• El docente puede brindar una atención más 

personalizada a sus alumnos. 

• Implica más trabajo tanto para el docente 

como para los estudiantes. 

• Convierte el aula en un espacio para 

compartir ideas y resolver dudas. 

• La clase no será de todo provechosa si no 

se trabajan previamente los materiales. 

• Posibilidad de servirse de herramientas 

tecnológicas para ayudar a la comprensión 

de los contenidos 

• Supone una barrera para los estudiantes 

que no tienen acceso a internet o 

dispositivos electrónicos. 

Fuente: Elaboración propia basado en Berenguer-Albaladejo (2016). 

Es importante mencionar que, aunque este modelo demanda autonomía en el estudiante, 

el docente actúa como guía en su proceso de aprendizaje, pues es el docente quien selecciona los 

contenidos y los pone a su alcance utilizando diversos medios, además de estar en constante 

comunicación con él. 

Con relación al proyecto, implementar la metodología del aula invertida implica invertir 

la dinámica de aprendizaje por medio de las TIC. Siendo que, previamente los estudiantes 

adquieran conocimientos al visualizar y trabajar los vídeos proporcionados, con el fin de que en 

las sesiones síncronas se realicen actividades en las pongan en práctica los temas aprendidos en 

dichos vídeos, además de resolver dudas y ofrecer constante retroalimentación. 

Trabajos relacionados. 

En un estudio realizado por Rodríguez, et al. (2017) se analiza el impacto de utilizar el 

video como Recurso Educativo Abierto (REA), esto es, recursos didácticos gratuitos en la web. 

Los resultados obtenidos manifiestan mejora en el desempeño académico del grupo de 
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estudiantes, particularmente en la comprensión de contenidos conceptuales. Asimismo, la 

encuesta realizada a los participantes mostró alto grado de motivación y satisfacción hacia el uso 

del video como REA en la modalidad a distancia. 

Bajo este contexto, De la Fuente, Hernández y Pra (2013) realizan un estudio para 

conocer la utilidad del video en la educación a distancia para la enseñanza materias cuantitativas. 

La experiencia realizada confirma los beneficios de su uso, lo más destacado es el facilitar la 

asimilación de los contenidos de mayor dificultad para los estudiantes y ayudarlos a comprender 

los temas de una manera más sencilla en comparación con los métodos de enseñanza tradicional. 

Por su parte, Romero y Prat (2018) realiza un estudio basados en la metodología del aula 

invertida, donde el docente proporcionó videos para que los estudiantes adquieran conocimientos 

previos. La evaluación muestra aceptación de parte de los estudiantes, aumentando su 

motivación y participación, además de permitirle ser responsable de su proceso de aprendizaje. 

Asimismo, en un estudio realizado por Torres (2018) se sugiere la elaboración de vídeos 

en donde se explica la clase sobre los temas del curso y se envía a los estudiantes para que 

analicen, reflexionen y obtengan información de los conceptos presentados en el video. De modo 

que la clase se un espacio para discutir sus conocimientos, aclarar dudas y resolver ejercicios. 

Los resultados fueron altamente significativos, mostrando que ver vídeos antes de la clase incidió 

en el índice de aprovechamiento de los estudiantes. 

En otro estudio, Long, Logan, y Waugh (2016) presentan resultados sobre las actitudes y 

preferencias de los estudiantes respecto a experiencias de aprendizaje previas a la clase. Los 

resultados demuestran actitudes positivas en el alumnado hacia la herramienta de vídeo. Sin 

embargo, estos autores destacan que la experiencia del vídeo no es suficiente, es decir, la clase 

invertida requiere otras actividades de aprendizaje para asegurar que los estudiantes comprenden 

los conceptos presentados en los vídeos y están preparados para las actividades en clase.  

Dado lo anterior y en relación con los videos interactivos Zhang, Zhou, Briggs y 

Nunamaker (2006) realizaron un estudio empírico en el que examinan la satisfacción de los 

estudiantes y la influencia del vídeo interactivo un entorno de aprendizaje en línea. Los 

resultados muestran que la influencia del vídeo para la eficacia del aprendizaje dependía de la 

provisión de interactividad, es decir, los estudiantes a los que se les proporcionaba vídeo 

interactivo lograron un rendimiento de aprendizaje significativamente mejor y mayor nivel de 

satisfacción respecto a los grupos que usaron videos no interactivos. 
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Los estudios sugieren que la influencia del vídeo didáctico e interactivos en entornos de 

aprendizaje no presencial está relacionada con un aumento en la satisfacción, motivación y 

desempeño académico de los estudiantes. Asimismo, se destaca que el vídeo didáctico es un 

medio importante en la metodología del aula invertida, pues se utiliza ampliamente como 

material de aprendizaje previo a la clase. Sin embargo, en concordancia con Díaz (2017) es 

imperativo continuar investigando la veracidad acerca de los beneficios potenciales en el uso del 

vídeo interactivo mediante la realización de estudios empíricos acordes. 

Marco normativo y legal. 

Como una de las medida preventiva para disminuir la propagación de la enfermedad de la 

COVID-19 se suspendieron las clases presencial a partir del 23 de marzo del 2020 en las 

escuelas de educación preescolar, primaria, secundaria, entre otros niveles dependientes de la 

SEP (Diario oficial de la federación, 2020). Aunque al principio se esperaba que la suspensión de 

clases no se extendiera, la realidad es que debido a las condiciones sanitarias que prevalecieron a 

causa del incremento en el nivel de contagios, millones de niños y adolescentes fueron forzados a 

transitar hacia un modelo de educación virtual.  

Con las adaptaciones realizadas a causa de esta emergencia sanitaria, en México se 

recurrió a la implementación de un programa denominado “Aprende en casa” como una 

estrategia para dar respuesta al emergente problema sanitario, el cual consiste en transmitir 

contenido educativo por medio de la programación en la televisión mexicana. Navarrete, 

Manzanilla y Ocaña (2020) mencionan que, si bien es cierto que los contenidos de la 

programación “Aprende en casa” se han adaptado en un intento por ajustarse al currículo escolar 

establecido por la SEP, finalmente se optó por utilizar contenidos cuya elaboración fue previa a 

la contingencia sanitaria, esto debido que no fue posible crear nuevos programas televisivos.  

Al respecto, muchos docentes tomaron conciencia sobre la importancia de la educación 

virtual y han realizado esfuerzos para aprender a usar las TIC, como son aulas virtuales, 

videoconferencias, entre otros. Ante ello, diferentes organismos, nacionales e internacionales, 

ofrecieron cursos de capacitación de acceso libre en este periodo de crisis, con el propósito de 

que los docentes aprendan a implementar una clase en Classroom (plataforma digital para la 

gestión del aprendizaje), realizar podcast, videos educativos, etc. (Navarrete, et al., 2020).  

En este sentido, la interrupción de la instrucción presencial representa un ajuste 

fundamental a los nuevos escenarios de aprendizaje virtual, donde el acceso y uso a la tecnología 
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digital se considera una condición para asegurar la continuidad de la educación en la mayoría de 

los países (UNESCO, 2020). Con relación a ello, la SEP (2017b) destaca el interés de incorporar 

las TIC en los procesos educativos. Ya que, dentro del modelo educativo para la educación 

obligatoria se consideran un factor clave para garantizar el acceso equitativo a diversos recursos 

educativos de calidad. Además, señala que, si dentro de la educación se tiene un enfoque 

centrado en los educados, este tipo de tecnología puede contribuir en el aumento de su 

autonomía, si se incorporan de manera pertinente.  

3.6 Marco metodológico  

La metodología del proyecto de innovación pedagógica se fundamenta en la 

Investigación Basada en Diseño (IBD), esto debido a que el trabajo se orienta a satisfacer una 

necesidad que afecta a la enseñanza-aprendizaje en la clase de matemáticas para adaptar la 

enseñanza a las condiciones particulares de la institución. De acuerdo con De Benito y Salinas 

(2006) este tipo de método se caracteriza investigaciones encaminadas a mejorar las actividades 

educativas para abordar problemas específicos encontrados en el propio contexto. Asimismo, 

estos autores destacan que este tipo de estudios ayudan a comprender todo el proceso de diseño, 

elaboración, revisión, implementación y difusión, en relación con la inclusión de las TIC en el 

proceso educativo. 

El proceso realizado se concreta mediante ciclos continuos en cada una de las etapas. En 

la Figura 1, se presentan los pasos que conforman la metodología de IBD. 

Figura 1 

Proceso de la Investigación Basada en Diseño o IBD 

 

Fuente: De Benito y Salinas (2006). 

De Benito y Salinas (2006) señalan que el objetivo de este tipo de estudio consiste en 

describir el resultado de una intervención.  Asimismo, mencionan que una caracteriza de la IBD 
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es ser participativa y colaborativa. De este modo, la opinión de los miembros involucrados 

resulta esenciales para el planteamiento y las soluciones (Hernández, Fernández y Baptista, 

2014). Por ello, se consideró de vital importancia establecer una comunicación constante con el 

docente del grupo durante cada etapa del proyecto, así como un acercamiento a los estudiantes. 

Descripción del escenario. 

El proyecto de innovación pedagógica se llevó a cabo durante el periodo de contingencia 

a causa de la pandemia generada por la COVID-19 mediante la enseñanza virtual. Se desarrolló 

en el área de matemáticas en el turno vespertino de una escuela secundaria pública, ubicada al 

centro de la ciudad de Mérida, Yucatán. Al principio de la contingencia las clases se basaron en 

el uso del correo electrónico y WhatsApp. No obstante, a inicios del siguiente ciclo escolar la 

institución decide implementar otros recursos tecnológicos y ofrece capacitación a los docentes. 

La primera herramienta es Google Meet, una aplicación de videoconferencias que le permite al 

docente establecer comunicación con los estudiantes y la segunda es Google Classroom, por 

medio de la cual los docentes pueden compartir deberes, calificar y adjuntar comentarios, lo que 

permite la gestión del aprendizaje.  

De este modo, los estudiantes llevan clases síncronas de matemáticas una vez a la 

semana, con una duración aproximada de 60 minutos mediante la plataforma educativa Google 

Meet. Durante la sesión síncrona el docente explica el tema y realiza preguntas dirigidas a los 

estudiantes. Los recursos empleados son presentaciones de PowerPoint, videos de YouTube y el 

libro de texto. Posterior a la sesión se envía tarea extra clase por medio de la plataforma 

educativa Classroom, misma que los estudiantes utilizan para enviar sus trabajos. Dicha 

plataforma también es usada para realizar comunicados al grupo en general. 

Características de los participantes. 

Se contó con la participación de un grupo de primer grado, específicamente el 1ºA con un 

total de 30 estudiantes, de los cuales 12 son mujeres y 18 son hombres. Las edades de los 

participantes van entre 12 a 15 años. Por otra parte, el docente a cargo del grupo cuenta con el 

grado de maestro en matemáticas y tiene 25 años de experiencia docente. 

Instrumentos y técnicas de recolección de datos. 

Para la recolección de datos en las fases de diagnóstico y valoración de la 

implementación se utilizó el instrumento de cuestionario y la técnica de encuesta. Fink (2012) 

define a la encuesta como un método de recopilación de información que se utiliza para 
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describir, comparar y explicar conocimientos, emociones, valores, intereses y comportamientos 

sociales o individuales. Por su parte, Mejía, Ñaupas, Novoa y Villagómez (2014) mencionan que 

el cuestionario consiste en una formulación sistemática de preguntas escritas vinculadas a los 

indicadores de la investigación.  

Diagnóstico. 

Se realizó una encuesta en línea a fin de obtener información sobre las problemáticas 

percibidas por el docente. Por medio de la herramienta Google Forms se diseñó un cuestionario 

para el maestro (ver apéndice A), que consta de ocho preguntas, de las cuales siete son preguntas 

abiertas y una es de selección múltiple. También, mediante dicha herramienta, se proporcionó un 

cuestionario a los estudiantes con dos preguntas cerradas, a fin de conocer las herramientas 

tecnológicas con las que cuentan y su conexión a internet.  

Una vez identificada la necesidad principal, para la fase del diagnóstico se realizaron dos 

encuestas en línea con la finalidad de conocer la percepción sobre el uso del video didáctico y la 

metodología del aula invertida. El diseño se basó de un cuestionario propuesto por el Mtro. Raúl 

Ruiz Sánchez y se administró tanto a estudiantes como al docente, considerando ciertas 

modificaciones para cada caso.  Así, por medio de la herramienta Google Forms se diseñó un 

cuestionario para los estudiantes conformado por nueve preguntas de selección múltiple (ver 

apéndice B). El cuestionario del maestro consta de nueve preguntas, de las cuales cuatro son 

preguntas abiertas y seis son de selección múltiple (ver apéndice C).  

Validación o valoración de la implementación. 

Para la fase de validación se realizó un análisis de los instrumentos de evaluación 

empleados en estudios afines: Rivera y Nocetti (2017) y Guamán (2018). A partir de los cuales 

se adaptó un cuestionario para los estudiantes con 17 preguntas, de las cuales 13 son en escala 

Likert y cuatro preguntas abiertas (ver apéndice D). Asimismo, se consideró evaluar tres 

dimensiones, a saber, la dimensión del aprendizaje y la dimensión de diseño y la dimensión 

afectiva. Por otra parte, se realizó un cuestionario para el docente, con un total de ocho 

preguntas, mediante las cuales se evaluó su percepción de la propuesta. Este cuestionario está 

conformado por cinco preguntas de escala Likert y tres preguntas abiertas (ver apéndice E). 

3.7 Actividades realizadas 

En la figura 2 se presentan las etapas del proyecto de innovación pedagógica que se 

establecieron a partir de la metodología de Investigación Basada en Diseño.  
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Figura 2 

Etapas del proyecto de innovación 

 

Fuente: Elaboración propia 

A continuación, se describe de manera detallada las actividades realizadas siguiendo la 

metodología de IBD, a fin de ayudar a entender cómo fue el ejercicio profesional.  

Análisis de la situación y definición del problema. 

Para conocer e involucrarse más en el contexto, se accedió a cada una de las clases 

síncronas del grupo bajo el permiso del docente. Durante este tiempo, la participación del 

investigador fue como observador, a fin de conocer a los participantes y valorar la dinámica que 

se realiza en la clase de matemáticas. Durante la segunda semana, se administró un cuestionario 

al docente sobre el proceso de comunicación que mantiene con sus estudiantes y su experiencia 

en la enseñanza virtual (ver anexo A). Asimismo, se cuestionó a los estudiantes sobre los 

dispositivos electrónicos y acceso a internet con el que cuentan.  

Los resultados de la encuesta al docente revelan dificultades en la adaptación repentina 

de una modalidad a otra. Al respecto el docente define su experiencia dando clases en la 

modalidad virtual al inicio del confinamiento como caótica, esto debido a que no contaba con los 

conocimientos de las plataformas educativas y que en un inicio no encontraba el medio para 

acercarse y trabajar con los estudiantes.  

Asimismo, señaló que las herramientas como Google Meet y Classroom son elementos 

muy valiosos para el trabajo a distancia, ya que han brindado las bases para realizar un mejor 
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trabajo y desempeño en el curso escolar, al tener la posibilidad de realizar una videoconferencia 

y ver a los estudiantes a través de en una pantalla. Sin embargo, destaca que considera que lo 

anterior nunca podrá sustituir en un 100% al contacto directo y personalizado que existe en la 

dinámica de los salones de clase presencial. En este sentido, se detecta que existen dificultades 

en la comunicación con los estudiantes, esto debido a que no todos los estudiantes matriculados 

acceden a las sesiones síncronas.  El docente también destacó la necesidad de integrar elementos 

tecnológicos que promuevan un mejor entendimiento y motivación en la clase de matemáticas.  

Se contó con la participación de 26 estudiantes para responder una encuesta inicial. En 

los resultados se observó, sobre los dispositivos tecnológicos con los que cuentan (ver figura 3), 

que todos los estudiantes cuentan con al menos una computadora (laptop), tableta o teléfono 

móvil. Asimismo, en cuanto a su conexión a internet, se destaca que el 96.2% (n=25) de los 

estudiantes puede conectarse a internet desde su casa, mientras que el 3.8% (n=1) lo hace desde 

el domicilio de un pariente cercano. 

Figura 3 

Dispositivos electrónicos que poseen los estudiantes 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Posteriormente, se establecieron acuerdos en conjunto con el docente del grupo acerca de 

la necesidad detectada y la propuesta de solución. Se optó por una propuesta de proyecto que 

integre el uso de la tecnología como recurso didáctico y un cambio en la metodología para la 

enseñanza de la matemática. Por lo anterior, se procedió a realizar un diagnóstico específico de 

necesidades mediante una encuesta en línea. Se administró un cuestionario a los estudiantes (ver 

apéndice B) y al docente (ver apéndice C), mediante el cual se analizó su percepción en el uso 
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del video didáctico y la metodología aula invertida para la clase de matemáticas. Se efectuó el 

análisis de las respuestas de ambas encuestas, los resultados se presentan a continuación. 

Resultados de la encuesta a los estudiantes. 

Se contó con la participación de 28 estudiantes. El procesamiento y análisis de la 

información obtenida de la administración del instrumento se realizó usando la estadística 

descriptiva. Es decir, se aplicó un procesamiento estadístico elemental, mediante el cálculo de 

frecuencias de las respuestas y los porcentajes que éstas representan. 

Acerca del conocimiento de los estudiantes sobre la metodología del aula invertida, se 

detectó que el 71.43% (n=20) de los estudiantes no había escuchado de metodología de aula 

invertida, únicamente el 28.57% (n=8) señalan haber escuchado de la metodología, e identifican 

que tiene por objetivo modificar el entorno de aprendizaje para mejorar el rendimiento escolar.  

Las siguientes ocho preguntas fueron en escala Likert. En la tabla 4 se presentan los 

resultados acerca de las percepciones iniciales de los estudiantes sobre el uso del aula invertida 

en la clase de matemáticas. 

Tabla 4 

Percepción de los estudiantes acerca del aula invertida 

Reactivo 
Totalmente 

de acuerdo 

De 

acuerdo 

En 

desacuerdo 

Totalmente en 

desacuerdo 

1. Puede favorecer el proceso de 

aprendizaje en la asignatura de 

matemáticas. 

8 16 4 0 

2. El intercambio de roles genera una 

oportunidad de aprendizaje favorable. 
11 14 6 0 

Fuente: Elaboración propia 

 El 85.71% (n=24) considera que la metodología del aula invertida es favorable para el 

proceso de enseñanza aprendizaje de la matemática. Siendo que el 28.57% (n=8) estuvo 

totalmente de acuerdo y el 57.14% (n=16) estuvo de acuerdo. Por otra parte, el 16% 

(n=4) mencionó estar en desacuerdo con tal afirmación. 

 El 89.28% (n=25) de los estudiantes percibe que el cambio de escenario o intercambio de 

roles genera una oportunidad de aprendizaje favorable para él y sus compañeros. De lo 

anterior, el 39.28% (n=11) señaló estar totalmente de acuerdo y el 50% (n=14) mencionó 

que estar de acuerdo. El 10.71% (n=3) refirió estar en desacuerdo. 
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En la tabla 5 se presentan los resultados acerca de las percepciones de los estudiantes sobre el 

uso del video didáctico.  

Tabla 5 

Percepción de los estudiantes acerca del video didáctico 

Reactivo 
Totalmente 

de acuerdo 

De 

acuerdo 

En 

desacuerdo 

Totalmente 

en desacuerdo 

1. Es importante la implementación 

de la tecnología para la enseñanza. 
13 15 0 0 

2. Los videos son una poderosa 

herramienta de aprendizaje y genera 

mejores oportunidades. 

19 9 0 0 

3. Te gustaría que el profesor 

desarrolle algunas clases utilizando 

vídeos educativos. 

13 15 0 0 

4. Sería de tu agrado que diversos 

videos de la asignatura se 

encuentren a tu alcance desde 

alguna plataforma educativa. 

14 14 0 0 

Fuente: Elaboración propia 

 El total de estudiantes encuestados consideró importante de la implementación de la 

tecnología para la enseñanza de las matemáticas en su escuela. De los cuales el 46.43% 

(n=13) estuvo totalmente de acuerdo y el 53.57% (n=15) de acuerdo. 

 El total de estudiantes consideró que el uso de los videos se convierte en una poderosa 

herramienta de aprendizaje al generar mejores oportunidades. De los cuales el 67.86% 

(n=19) estuvo totalmente de acuerdo y el 32.14% (n=9) de acuerdo. 

 El total de estudiantes señaló que le gustaría que el profesor desarrolle algunas clases 

utilizando vídeos educativos. De los cuales el 46.43% (n=13) estuvo totalmente de 

acuerdo y el 53.57% (n=15) estuvo de acuerdo. 

 El total de estudiantes indicó que sería de su agrado que diversos videos de la asignatura 

se encuentren a su alcance en todo momento desde alguna plataforma educativa o red 

social. De los cuales el 50% estuvo totalmente de acuerdo y el otro 50% de acuerdo. 

En la tabla 6 se presentan los resultados acerca de las percepciones de los estudiantes sobre la 

posibilidad de implementar el video didáctico mediante la metodología del aula invertida en su 

clase de matemáticas.  
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Tabla 6 

Percepción de los estudiantes en el uso del video mediante el aula invertida 

Reactivos 
Totalmente 

de acuerdo 

De 

acuerdo 

En 

desacuerdo 

Totalmente 

en desacuerdo 

1. Ver vídeos ANTES de tus clases 

de matemáticas te ayudarían al 

aprendizaje de los temas. 

12 15 1 0 

2. Estarías dispuesto aprender los 

temas mezclando clases sincrónicas 

con actividades asíncrona utilizando 

videos didácticos. 

10 18 0 0 

Fuente: Elaboración propia 

 El 42.86% (n=12) de los estudiantes estuvo totalmente de acuerdo en que ver vídeos 

antes de las clases de matemáticas le ayudaría al aprendizaje de los temas, el 53.57% 

(n=15) estuvo de acuerdo y únicamente el 3.57% (n=1) mencionó estar en desacuerdo. 

 El total de estudiantes estaría dispuesto a aprender los temas de la asignatura de 

matemáticas mezclando clases sincrónicas con actividades asíncrona utilizando videos 

didácticos para consolidar su aprendizaje en esta asignatura. De los cuales el 35.71% 

(n=10) estuvo totalmente de acuerdo y el 64.29% (n=18) de acuerdo. 

Después de analizar los resultados de la encuesta, se encontró que los estudiantes 

reconocen los beneficios del uso de la tecnología en el aprendizaje de las matemáticas. En este 

sentido, existe una apertura y aceptación por parte de la mayoría del alumnado hacia la 

implementación de videos didácticos.  

Resultados de la encuesta al docente. 

La información se divide en tres aspectos, a saber, lo referido al aula invertida, el video 

educativo y los contenidos matemáticos que se abarcarán en el proyecto. Se realizó una análisis 

cualitativo de los resultados, de modo que se presenta una descripción de las respuestas 

brindadas por el docente.  

Respecto a su conocimiento sobre el aula invertida, el docente destaca haber escuchado 

antes acerca de la metodología del aula invertida, reconociendo que esta tiene por objetivo 

modificar el entorno de aprendizaje para mejorar el rendimiento escolar. Las siguientes cinco 

preguntas son de escala Likert, cuyos valores son: totalmente de acuerdo, de acuerdo, en 

desacuerdo y totalmente en desacuerdo. En la figura 4 se presentan las afirmaciones presentadas 
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al docente divididas en dos dimensiones, a saber, el aula invertida y el uso del video didáctico en 

la clase de matemáticas. Los resultados indicaron que el docente está totalmente de acuerdo con 

cada una de dichas afirmaciones. Por tanto, existe aceptación hacia la implementación de 

recursos tecnológicos y una metodologías de enseñanza diferente. 

Figura 4 

Percepción del docente acerca del aula invertida y el uso del video didáctico  

 

Fuente: Elaboración propia. 

Por otra parte, en las cuatro preguntas abiertas se cuestionó los contenidos matemáticos 

por abordar durante la implementación de la propuesta. El docente sugirió tres temas: Ecuaciones 

de primer grado, sucesiones aritméticas y experimentos aleatorios. La selección de los temas por 

parte del docente se justifica en tres categorías, las cuales se abordan en las últimas tres 

preguntas de la encuesta. Estas categorías se centran en indagar la importancia de los contenidos 

en la educación secundaria, dificultades de aprendizaje y dificultades de enseñanza (ver tabla 7). 

Tabla 7 

Justificación de la selección de los contenidos matemáticos 

Categorías Respuestas 

Importancia del 

tema 

Los temas son muy importantes en la asignatura de matemáticas, sobre 

todo el de ecuaciones de primer grado ya que representa el primer 

contacto de los alumnos con este tema y por consecuencia representa 

cierta dificultad en cuanto a su compresión. 

Dificultades en el 

aprendizaje 

Los alumnos llegan de la primaria con muchos saberes de aritmética, 

pero escasos o nulos conocimientos de álgebra, este sería en mi opinión 

el problema principal, pasar de un pensamiento aritmético a un lenguaje 

algebraico es una brecha que no se cubre con facilidad. 
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Dificultades en la 

enseñanza 

Lograr que los alumnos pasen de lo particular a lo general, por ejemplo, 

en la primaria multiplicaban 4(7) = 28, ahora se tiene que lograr la 

compresión de lo general, por ejemplo, xy = 28. Otra dificultad es la 

generación de situaciones algebraicas apegadas al contexto del alumno. 

Fuente: Elaboración propia. 

Así, basado en las respuestas proporcionadas por el docente, la selección de los 

contenidos matemáticos se concreta en la dificultad que presentan los estudiantes en el 

aprendizaje de estos contenidos. También, se destaca que su aprendizaje requiere generar 

situaciones cercanas al contexto del estudiante. Por último, se considera la importancia de 

propiciar en el estudiante un claro tránsito de la aritmética al algebra. 

Desarrollo de soluciones de acuerdo con una fundamentación teórica. 

Mediante la revisión de la literatura, se analizaron las coincidencias de diversos autores 

(Ríos, 2011; Zapata, 2015; Bergmann y Sams, 2012; y Chacha, 2018), respecto a las 

características que deben poseer los videos didácticos. En la tabla 8 se presentan los resultados 

de la búsqueda en torno a cuatro aspectos: secuencia del contenido, sistemas simbólicos, 

duración y acceso. 

Tabla 8 

Características de los videos didácticos 

Características Descripción 

Secuencia del 

contenido 

• Al principio se presentan los momentos y la finalidad de lo que se 

realizará. 

• Durante el desarrollo se asignan preguntas para determinar si los 

estudiantes entendieron el contenido del video. Se puede utilizar 

estilos directos como si fuera una clase presencial. 

• Al final incluir un breve repaso de los aspectos más significativos con 

el propósito de ayudar a recordar la información fundamental. 

Sistemas 

simbólicos 

• Presentar la información por diferentes sistemas simbólicos, como son 

imágenes, tablas o gráficas. Su repetición facilita la retención y 

comprensión de la información. 

Duración 
• El tiempo idóneo en el nivel secundaria es de 10-15 minutos según la 

psicología del procesamiento de la información. 

Acceso 
• El video tiene que estar en un lugar de fácil accesibilidad, a fin de que 

los estudiantes puedan ingresar las veces que deseen. 

Fuente: Elaboración propia basado de Ríos (2011), Zapata (2015), Bergmann y Sams (2012) y 

Chacha (2018). 
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De acuerdo con Ríos (2011) en el diseño de videos didácticos es importante tener en 

cuenta los objetivos, los contenidos, así como la metodología sugerida para su uso. En este 

sentido y como resultado del diagnóstico de necesidades, se establecieron aprendizajes esperados 

de acuerdo con lo propuesto por la Secretaría de Educación Pública (2017) en los aprendizajes 

clave para la educación integral en la asignatura de matemáticas de educación secundaria (ver 

figura 5).  

Figura 5 

Aprendizajes esperados para los temas seleccionados 

 

Fuente: Elaboración propia basado de Secretaría de Educación Pública (2017). 

El desglose de los contenidos (ver tabla 9) para cada tema se determinó de acuerdo con 

Aparicio, et al. (2014), y se consideró la metodología del aula invertida para la implementación 

de los videos para el aprendizaje de la matemática. 

Tabla 9 

Desglose de los contenidos matemáticos seleccionados 

# Sesión Contenidos 

1 

Establecimiento de 

relaciones de igualdad 

entre cantidades 

a) Significado de ecuación. 

b) Representar en lenguaje verbal una ecuación. 

c) Representar con una ecuación una situación en 

lenguaje verbal. 

2 

Resolución de ecuaciones 

lineales, numérica y 

algebraicamente 

a) Expresar la situación en forma de ecuación 

algebraica. 

b) Resolver y plantear ecuaciones de la forma 

𝑥 +  𝑎 =  𝑏 
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3 
Resolver ecuaciones de 

primer grado 

a) Resolver y plantear ecuaciones de la forma 𝑎𝑥 = 𝑏. 

b) Resolver y plantear ecuaciones de la forma 𝑎𝑥 + 𝑏 =

𝑐. 

4 Sucesiones numéricas 

a) Identificar el término inicial y la diferencia de una 

sucesión aritmética. 

b) Calcular el término n-ésimo de una sucesión 

aritmética dados el término inicial y la diferencia 

c) Expresar el término n-ésimo de una sucesión 

aritmética. 

5 
Conceptualización de los 

eventos aleatorios 

a) Identificar fenómenos deterministas y aleatorios. 

b) Determinar el espacio muestral de un suceso 

aleatorio. 

c) Determinar el suceso con mayor probabilidad de 

ocurrencia. 

6 

Tablas de frecuencia 

absoluta y relativa para 

interpretar y comunicar 

información 

a) Determinar la frecuencia relativa de un suceso. 

b) Interpretar y comunicar información de tablas de 

frecuencia absoluta y relativa. 

Fuente: Elaboración propia. 

Para la elaboración de los videos didácticos se realizaron las siguientes etapas: (1) 

Estructurar el guión didáctico, (2) elaboración de presentaciones en PowertPoint, (3) elaboración 

del guión de audio, (4) grabación de los videos, (5) incrustar preguntas a los videos, esto último 

por medio de la herramienta de Edpuzzle. En seguida, se describen cada una de la etapas 

anteriores. 

Etapa 1: Estructurar el guión didáctico.  

La elaboración del guión didáctico se realizó dividiendo los tres temas propuestos en seis 

videos correspondientes a las seis sesiones de implementación. Cada tema se desarrolló 

considerando las actividades de aprendizaje propuestas por Aparicio, et al. (2014) en el nivel 

secundaria. Esto debido a que dicho material mantiene relación con el tipo de tratamiento 

didáctico que se quiere favorecer con la propuesta, al brindar un sentido social a la enseñanza de 

la matemática.  

Etapa 2: Elaboración de presentaciones en PowertPoint. 

 Teniendo como base el guión didáctico, se plasmó el contenido de éste en láminas de 

PowerPoint donde se utilizaron gráficas, figuras y la menor cantidad de texto posible para 

ilustrar el contenido de cada tema (ver figura 6) 
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Figura 6 

Ejemplo de láminas de la sesión 1 del tema de ecuaciones 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Etapa 3: Elaboración del guión de audio. 

Se realizó por escrito una descripción de cada lámina basándose también en lo propuesto 

por Aparicio, et al. (2014). La descripción corresponde a la explicación de los conceptos 

matemáticos, así como las preguntas realizadas durante el video y su retroalimentación.  

Etapa 4: Grabación de los videos.  

Se seleccionó el programa Powert Point como herramienta para integrar texto, audio e 

imágenes, la sección se hizo en función de su accesibilidad y por la facilidad que ofrece para 

obtener como producto el formato vídeo (ver figura 7). 

Figura 7 

Vista de la opción para grabar presentación con diapositiva 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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Etapa 5: Incrustar preguntas.  

Se selección una herramienta digital que permita la integración de interactividad en los 

videos, en este caso, la posibilidad de incrustar preguntas a lo largo del visionado (ver figura 8). 

Se optó por la plataforma Edpuzzle, ya que es una herramienta web de acceso abierto que 

permite editar y modificar videos propios. De acuerdo con Chacha (2017) la aplicación Edpuzzle 

es ideal para crear video lecciones implementados con metodologías como el aula invertida. 

Figura 8 

Vista de una pregunta incrustada mediante Edpuzzle 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Implementación. 

La etapa de implementación dio inicio al finalizar el periodo vacacional de diciembre-

enero. Antes de iniciar dicho periodo se explicó a los estudiantes la dinámica mediante la que se 

estaría trabajando al regresar de vacaciones. Se expuso como ingresar a los videos mediante la 

aplicación Edpuzzle, o bien, utilizando una computadora o el modo escritorio de sus dispositivos 

móviles. Asimismo, se dialogó sobre la metodología del aula invertida, en la que tendrían la 

obligación de ver videos e interactuar con ellos antes de las sesiones síncronas de clase. Además, 

se explicó que los enlaces a los videos se les proporcionaría en la plataforma de Classroom.  

La implementación de los videos didácticos duró seis semanas, ya que los estudiantes 

tienen clases síncronas de matemáticas una vez por semana. Así, por medio de seis videos, un 

video por cada sesión, se cubrieron tres contenidos matemáticos. Mediante la metodología del 

aula invertida, la secuencia de la implementación consideró tres momentos para cada una de las 

sesiones: antes de la clase, durante la clase y después de la clase. 
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Momento 1: Antes de la clase. 

A través de la plataforma educativa de Classroom, se proporcionó a los estudiantes el 

enlace al video (ver figura 9). Esto se realizó aproximadamente con una semana de anticipación a 

fin de que dispongan del tiempo necesario para visualizar y contestar la preguntas en el video. 

Figura 9 

Publicación del material en Classroom 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Al respecto, cabe destacar que la plataforma Edpuzzle permite identificar la cantidad de 

estudiantes que accedió a ver los videos antes de la clase, así como aquellos que lo visualizaron 

después de la clase. En la Figura 10 se representa la cantidad de estudiantes que interactuaron 

con los videos antes de la clase, después de la clase y quienes no lo realizaron.  

Figura 10 

Cantidad de estudiantes que visualizaron cada video  

 

Fuente: Elaboración propia. 
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De lo anterior, se observa que una mayor cantidad de estudiantes visualizaba los videos 

antes de la sesión de clase síncrona con respecto a quienes lo visualizaban después de la sesión 

de clase síncrona. Asimismo, la cantidad de estudiantes que no visualizaban los videos es mayor 

con respeto a quienes sí lo hacían, ya sea antes o después de la clase.  

Momento 2: Durante la clase. 

Durante las sesiones de clase síncrona se realizaron actividades de aprendizaje cuyo 

propósito fue verificar lo aprendido en el video didáctico. Para ello se utilizaron presentaciones 

en PowerPoint con la intención de que la sesión fuese más dinámica y visual (ver figura 11). 

Figura 11 

Ejemplo de láminas para la clase síncrona  

 

Fuente: Elaboración propia. 

Momento 3: Después de la clase. 

Mediante la plataforma Google Classroom, se proporcionó a los educandos las 

actividades de aprendizaje que se trabajaron durante la sesión síncrona, a fin de que las 

respondan como evidencia del trabajo en clase. Asimismo, se les proporcionó el enlace de acceso 

al video con en el que se trabajaría la siguiente sesión. 

Validación o valoración de la implementación. 

a) Se realizaron dos cuestionarios de prueba de desempeño con el propósito de percibir los 

avances alcanzados en los estudiantes acerca de los conocimientos matemáticos 

adquiridos. Para ambos cuestionarios se contó con la participación de 27 estudiantes. 

b) Se aplicó una encuesta al docente y estudiantes sobre la satisfacción acerca del uso del 

video educativo mediante la metodología del aula invertida (ver apéndice E y D). 
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Resultados de las pruebas de desempeño. 

Con la herramienta Google forms el docente evaluó los temas de ecuaciones de primer 

grado y sucesiones aritméticas mediante cuatro preguntas de opción múltiple. Así, se realizaron 

dos preguntas para cada tema. Para el procesamiento y análisis de la información obtenida se 

aplicó un procedimiento de estadística descriptiva, es decir, se calculó las frecuencias de las 

respuestas correctas y los porcentajes que éstas representan. 

Para el primer tema se evaluó que los estudiantes sean capaces de representar 

algebraicamente una situación y resolver una ecuación de primer grado, es decir, determinar el 

valor de la incógnita que satisface la ecuación. Los resultados indicaron que el 77.8% (n=21) 

logró expresar la ecuación que representa el problema dado, sin embargo, solo el 33.3% (n=9) 

determinó correctamente el valor de la incógnita que satisface correctamente la ecuación. 

En cuanto al tema de sucesiones aritméticas, se evaluó que los estudiantes sean capaces 

de determinar el término que se encuentra en una posición específica y que enuncien la expresión 

general de una sucesión. Los resultados indicaron que el 40.7% (n=11) determinó correctamente 

el término correspondiente a la posición solicitada. Por otra parte, el 25.9% (n=7) enunció 

correctamente la expresión general de la sucesión proporcionada. Se considera que lo anterior se 

debe a que no se identificó de manera adecuada el término inicial y la diferencia para asociarlo a 

la expresión matemática correcta. 

Por último, para evaluar los contenidos referentes a eventos aleatorios se realizó un 

segundo cuestionario por medio de la plataforma educativa Quizzes, a fin de variar el estímulo 

de los estudiantes. Las preguntas se basaron en Aparicio, et al. (2014) y se consideraron dos 

preguntas abiertas dado que los temas referentes a la estadística, además de cuantificar, precisan 

de interpretar lo aleatorio para tomar decisiones en situaciones en las que la incertidumbre está 

presente (Aparicio, et al., 2018).  

La primera pregunta hizo referencia a determinar la probabilidad de ocurrencia de un 

suceso mediante el análisis del espacio muestral, los resultados indican que el 44.4% (n=12) de 

los estudiantes es capaz de realizar este tipo de análisis de manera adecuada. De igual modo, la 

segunda pregunta evaluó la interpretación de la información presentada en tablas de frecuencia 

relativa y absoluta. Las respuestas obtenidas indican que 29.6% (n=8) de los estudiantes analiza 

de manera pertinente los datos para dar respuesta a la pregunta. Ante ello, se considera que hubo 

una mayor apropiación de los procedimientos para el cálculo de frecuencias relativas. No 
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obstante, para el apropiado maneja de la información esto se hace insuficiente, pues es necesario 

saber analizar, interpretar y comunicar la información.  

Resultados de la encuesta a estudiantes. 

Se presentan los resultados acerca de la satisfacción de los estudiantes respecto del uso 

del video como recurso didáctico en la clase de matemáticas, se organizan los resultados 

conforme a tres dimensiones: aprendizaje, técnica y afectiva. Cabe señalar que para este 

cuestionario se contó con la participación de 26 estudiantes. El procesamiento y análisis de la 

información obtenida de la administración del instrumento se realizó usando la estadística 

descriptiva, mediante el cálculo de frecuencias de las respuestas y los porcentajes que éstas 

representan. Las preguntas abiertas fueron reducidas a las categorías presentadas en las 

respectivas tablas para calcular sus frecuencias. 

Dimensión del aprendizaje. 

Dado que el interés se centra en evaluar la percepción de los estudiantes respecto al uso 

del video en el aprendizaje de la asignatura de matemáticas. En la tabla 10 se describen los 

resultados respecto a las respuestas para los cuatro reactivos en escala Likert correspondientes a 

esta dimensión. El valor de la escala Likert es el siguiente: 4. Totalmente de acuerdo, 3. De 

acuerdo, 2. En desacuerdo y 1. Totalmente en desacuerdo. 

Tabla 10 

Resultados de la dimensión del aprendizaje 

Reactivos 
Totalmente 

de acuerdo 

De 

acuerdo 

En 

desacuerdo 

Totalmente en 

desacuerdo 

1. Ver videos interactivos de los conceptos 

y procedimientos matemáticos antes de las 

clases ayuda a su comprensión. 

10 16 0 0 

2. La incorporación de videos interactivos 

ayudó a recordar los contenidos 

matemáticos. 

11 15 0 0 

3. Ver videos didácticos ayudó a resolver 

problemas prácticos sobre los temas de 

matemáticas 

10 16 0 0 

4. Trabajar los contenidos matemáticos a 

través de la metodología del aula invertida 

ayudó a mejorar el rendimiento académico. 

7 16 3 0 

Fuente: Elaboración propia. 
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 El 38.5% (n=10) señaló estar totalmente de acuerdo en que ver videos interactivos de los 

conceptos y procedimientos matemáticos antes de las clases de matemáticas ayuda a su 

comprensión. El 61.5% (n=16) indicó estar de acuerdo con la afirmación anterior.  

 El 42.3 % (n=11) señaló estar totalmente de acuerdo y el 57.7% (n=15) de acuerdo, en 

que la incorporación de videos interactivos le ayudó a recordar los contenidos 

matemáticos. 

 Los estudiantes encuestados consideran que ver los videos didácticos le ayudó a resolver 

problemas prácticos sobre los temas de matemáticas, de los cuales el 38.8% (n=10) está 

totalmente de acuerdo y el 61.5% (n=16) está de acuerdo con ello. 

 El 88.4% (n=23) reconoce que trabajar los contenidos de las clases de matemáticas a 

través de la metodología del aula invertida ayudó a la mejora de su rendimiento 

académico, de los cuales el 26.9% (n=7) indicó estar totalmente de acuerdo y el 61.5% 

(n=16) señaló estar de acuerdo. No obstante, el 11.6% (n=3) señala no estar de acuerdo 

con ello. 

En cuanto su percepción sobre el aprendizaje de los contenidos matemáticos específicos, 

se organizaron las respuestas en cuatro categorías (ver Figura 12), las cuales corresponden a los 

temas seleccionados para el desarrollo del proyecto, saber, Ecuaciones de primer grado, eventos 

aleatorios, sucesiones aritméticas y todos, este último alude a la respuesta de los estudiantes que 

no hicieron distinción alguna. 

Figura 12 

Percepción de los estudiantes sobre el aprendizaje de los contenidos matemáticos 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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De acuerdo con la opinión del estudiantado, el 46.2% (n=12) considera que tuvo un mejor 

aprovechamiento en el tema de ecuaciones de primer grado, seguido del 19.2% (n=5) quienes 

refieren mayor aprendizaje en el tema de eventos aleatorios con las frecuencias absolutas y 

relativas, finalmente el 7.7% (n=2) consideró un mejor aprovechamiento en el contenido de 

sucesiones aritméticas. Cabe destacar que el 26.9% (n=7) no hizo distinción y manifestó un buen 

aprovechamiento en todos los contenidos. Lo anterior coincide con los resultados en la prueba de 

desempeño, en donde los estudiantes tuvieron mayor aprovechamiento en el tema de ecuaciones 

de primer grado, seguido por el tema de eventos aleatorios y por último, el de sucesiones 

aritméticas. 

Por lo tanto, de acuerdo con la dimensión del aprendizaje, el 100% de los participantes 

encuentra que el uso de videos interactivos favorece su comprensión, le ayuda a recordar y 

refuerza la resolución de problemas prácticos de los contenidos matemáticos. Lo anterior, 

coincide con lo presentado en los estudios de Rodríguez, et al. (2017) y De la Fuente, et al. 

(2013) quienes analizan el impacto de la utilización del video en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje. Estos autores registran mejoría en la comprensión de contenidos conceptuales, así 

como facilitar la asimilación de aquellos en los que existe mayor dificultad de comprensión en 

materias cuantitativas.  

Por otra parte, respecto a la metodología del aula invertida, los resultados revelan que la 

mayoría de los estudiantes atribuyen una mejora en su aprovechamiento a la visualización de los 

videos antes de la clase. Sin embargo, algunos estudiantes (n=3) no le confieren la mejora de su 

rendimiento académico, esto devela parte de las desventajas mencionadas por Berenguer (2006), 

dado que esta metodología demanda estudiantes implicados para tener éxito. Ante ello, se 

destaca la importancia de considerar que los estudiantes tuvieron que pasar por un proceso de 

adaptación abrupto ante el cambio repentino modalidad. Siendo que este proceso debe permitir al 

estudiante desarrollar una actitud proactiva, la cual es un factor decisivo en la educación virtual.   

Dimensión técnica. 

Se formuló un conjunto de cinco ítems para analizar la percepción de los recursos 

implementados sobre aspectos técnicos. En la tabla 11 se presentan los resultados de la 

dimensión técnica, referente a la calidad de los videos didácticos realizados. El valor de la escala 

Likert es el siguiente: 4. Totalmente de acuerdo, 3. De acuerdo, 2. En desacuerdo y 1. 

Totalmente en desacuerdo. 
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Tabla 11 

Resultados de la dimensión técnica 

Reactivos 
Totalmente 

de acuerdo 

De 

acuerdo 

En 

desacuerdo 

Totalmente 

en desacuerdo 

1. Es adecuada la duración del video 

menor a 15 minutos. 
15 11 0 0 

2. El lenguaje utilizado en el video 

es comprensible. 
13 13 0 0 

3. El ritmo de presentación de los 

contenidos es adecuado. 
12 14 0 0 

4. Las preguntas incorporadas en el 

video consolidaron el aprendizaje. 
10 14 2 0 

5. La retroalimentación que se 

realizó durante el video es clara y 

precisa. 

12 14 0 0 

Fuente: Elaboración propia. 

 El 57.7% (n=15) de los participantes menciona estar totalmente de acuerdo, en que la 

duración del video menor a 15 minutos es adecuada para favorecer la atención, 

concentración y el aprendizaje de los contenidos matemáticos, de lo anterior, el 42.3% 

(n=11) indicó estar de acuerdo con tal afirmación. 

 El 50% (n=13) de los participantes expresó estar totalmente de acuerdo y el otro 50% de 

acuerdo en que el lenguaje utilizado en los videos para explicar los temas resultó 

comprensible. 

 El 46.2% (n=12) manifestó estar totalmente de acuerdo, en que el ritmo de presentación 

de los contenidos del video didáctico es adecuado para la comprensión del tema, siendo 

que el 53.8% (n=14) estuvo de acuerdo. 

 El 92.3% (n=24) considera que las preguntas incorporadas en el video interactivo 

consolidaron el aprendizaje de los contenidos matemáticos vistos en él, de los cuales el 

38.5% (n=10) señaló estar totalmente de acuerdo y el 53.8% (n=14) de acuerdo. El 7.7% 

(n=2) comunicó estar en desacuerdo con lo expresado. 

 El 46.2% (n=12) expone estar totalmente de acuerdo y el 53.8% (n=14) de acuerdo en 

que la retroalimentación que se realizó durante el video es clara y precisa. 

Por tanto, lo anterior pone de manifiesto que el 100% de los estudiantes que participaron 

encuentran que las características técnicas del video referentes a su duración, lenguaje, ritmo y 
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retroalimentación proporcionada fueron adecuadas para la correcta comprensión de los temas 

presentados. De este modo, se respalda lo señalado en el apartado de desarrollo de soluciones de 

acuerdo con una fundamentación teórica (ver tabla 9), respecto a las características que deben 

poseer los videos didácticos.  

Empero, se distingue que existe desacuerdo (n=2) con respecto a la integración de 

preguntas en el video para la consolidación del aprendizaje. Esta discrepancia refiere a que 

algunos estudiantes no consideran que incluir preguntas durante el video ayuda a consolidar su 

aprendizaje. En este sentido, si bien los estudios de Zhang, et al. (2006) señalan que la provisión 

de interactividad es un factor detonante en el nivel de satisfacción del alumnado, conviene 

considerar que existe un aumento en la dificultad para la comprensión de los conceptos 

presentados en el video al incentivar la reflexión en el estudiante, misma que impulsa una 

manera distinta de propiciar el aprendizaje matemático en los estudiantes (Aparicio, et al., 2018).  

Dimensión afectiva. 

Para estudiar la percepción del impacto del recurso sobre aspectos afectivos del 

aprendizaje, se formuló un conjunto de cuatro ítems para se presentan los resultados de la 

dimensión afectiva. En la tabla 12 se describen los resultados respecto a las respuestas para cada 

reactivo en esta dimensión.  

Tabla 12 

Resultados de la dimensión afectiva  

Reactivos 
Totalmente 

de acuerdo 

De 

acuerdo 

En 

desacuerdo 

Totalmente 

en desacuerdo 

1. La incorporación de videos motivó 

a aprender los contenidos 

matemáticos. 

9 14 3 0 

2. Ver videos sobre los temas de 

matemáticas mejoró la comprensión 

de los diversos contenidos. 

14 11 1 0 

3. Al ver previamente un video con 

los temas que se verán en clase 

mejora la participación. 

10 10 6 0 

4. Recomendaría incorporar el video 

y la metodología del aula invertida 

en otros temas de matemáticas. 

12 11 3 0 

Fuente: Elaboración propia. 



40 
 

 

 

 El 88.4% (n=23) concuerda en que la incorporación de videos didácticos les motivó a 

aprender los contenidos matemáticos. De este porcentaje el 34.6% (n=9) señaló estar 

totalmente de acuerdo y el 53.8% (n=14) de acuerdo. El 11.6% (n=3) indicó que estaba 

en desacuerdo con que los videos aportaron a su motivación. 

 El 96.1% (n=25) conviene en que ver videos sobre los temas de matemáticas mejoró su 

comprensión de los diversos contenidos vistos en las clases de matemáticas, de los cuales 

el 53.8% (n=14) señala estar totalmente de acuerdo y el 42.3% (n=11) está de acuerdo. El 

3.8% (n=1) estuvo en desacuerdo con la afirmación anterior. 

 El 77% (n=20) de los participantes considera que ver previamente un video con los temas 

que se verán en clase, los hace sentir seguros para participar en la clase, siendo que el 

38.5% (n=10) estuvo totalmente de acuerdo y el otro 38.5% de acuerdo, de este modo, el 

23.1% (n=6) señaló estar en desacuerdo. 

 El 88.5% (n=23) recomienda incorporar el video interactivo y la metodología del aula 

invertida en otros temas de matemáticas. De los cuales el 46.2% (n=12) señaló estar 

totalmente de acuerdo y el 42.3% (n=11) señalo estar de acuerdo. De lo anterior, el 

11.6% (n=3) de los estudiantes indicaron estar en desacuerdo.  

Con respecto a la información anterior, en la figura 14 se resume el porcentaje de respuestas 

según los elementos de la escala Likert en esta dimensión.  

Figura 13 

Porcentaje de aceptación en la dimensión afectiva 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Ante ello, se destaca que la incorporación del video didáctico recibió buena aceptación en 

la mayoría de los estudiantes, esto es, el 87% de los participantes. Lo anterior se considera 

debido a que las respuestas revelan aumento en la motivación por aprender los temas de 

matemáticas, así como la mejora en su compresión y participación en clase. De modo que 

visualizar y trabajar los vídeos didácticos antes de la clase los preparó para lograr un mejor 

desempeño durante las sesiones síncronas. Asimismo, la mayor parte de los participantes indicó 

que recomendaría usar videos interactivos mediante la metodología del aula invertida para otros 

temas de matemáticas, lo anterior sugiere satisfacción hacia la propuesta.  

No obstante, se detectó un porcentaje de estudiantes del 13%, aunque reducido, que tiene 

alguna inconformidad con elementos de la dimensión afectiva, por ejemplo, el no considerar 

aumento en su motivación y participación en la sesión síncrona. En este sentido, coincidiendo 

con el estudio de Romero y Prat (2018), al meditar acerca de los diferentes ritmos de aprendizaje 

que tiene los estudiantes, es importante que el docente realice un análisis de aquellos que 

presentan mayor dificultad, así como de los errores más comunes en la realización de los vídeos, 

a fin de que al inicio de la sesión se puedan resolver dudas.  

Por otra parte, Se cuestionó a los estudiantes su opinión acerca de si consideraban esta 

forma de aprender matemáticas como innovadora. Respecto a ello, la totalidad de estudiantes 

encuestados respondió de forma positiva, otorgando variedad de opiniones en justificación. En la 

figura 14 se muestra una nube de palabras que representa las opiniones dadas por los estudiantes. 

Figura 14 

Opinión de los estudiantes sobre la innovación  

 

Fuente: Elaboración propia. 
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Las respuesta de los estudiantes afirman las características del video didáctico como un 

medio de información, como un instrumento motivador y como un medio de autoaprendizaje. Ya 

que, tal como menciona Romero (1996), además de proporcionar información completa y 

sistemática sobre un tema en particular, el video didáctico está destinado a generar problemas, 

abrir interrogantes y despertar el interés del alumnado. Esto se refleja en la respuesta de los 

educandos al considerar el video como una herramienta que facilita la comprensión, los prepara 

para la clase y les provee formas de trabajo no convencionales.  

Por otra parte, se indagó sobre las limitaciones vividas durante la implementación de la 

propuesta, pues durante el desarrollo de las sesiones sincrónicas se observó que no todos los 

estudiantes vieron la totalidad de videos antes de la clase. Siendo que el 19.2% (n=5) de los 

participantes señaló haber visto todos los videos antes de la clase durante las seis sesiones de 

trabajo. En la Figura 15 se observan los resultados obtenidos acerca de las razones por las que no 

vieron la totalidad de los videos, las cuales se organizaron en seis categorías. 

Figura 15 

Razones por las que los estudiantes no visualizaron los videos 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 Al respecto, uno de los principales motivos que los estudiantes reportaron fue fallas en el 

internet, ya que, el 26.9% (n=7) describió la interrupción del servido o el lento funcionamiento. 

En el mismo orden de ideas, el 7.7% (n=2) comentó que no contaba con internet en su domicilio 

y tenía que acudir otro lugar. Otra causa principal reportada por el 26.9% (n=7), es la falta de 
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tiempo para ver el video antes de la clase, esta razón representa una señal de la carencia en 

autonomía del estudiante para el aprendizaje virtual. Asimismo, entre otras razones, el 7.7% 

(n=2) menciona dificultad para abrir el video, y 11.6% (n=3) lo atribuye a toras razones, como 

contar con asesoría de un familiar para la explicación de los temas, olvidar ver el video y 

problemas familiares. 

Por lo tanto, como indica Romero (1996), existen limitaciones por parte de los 

estudiantes en cuanto al conocimiento y dominio de herramientas tecnológicas, así como la 

posibilidad de disponer de éstas. Lo que pone de manifiesto la necesidad de una preparación 

previa del alumnado a fin de adaptase a una nueva forma de enseñanza-aprendizaje en un 

contexto de trabajo diferente. 

Finalmente, se solicitó a los estudiantes indicar los cambios que consideran oportunos 

realizar a los videos utilizados. Las respuestas de los cambios sugeridos para los videos 

didácticos-interactivos se presentan a continuación: 

 El 69.2% (n=18) mencionó que no propone realizar ningún cambio. 

 El 15.4% (n=4) sugirió cambios técnicos, refiriendo al volumen de los videos solicitando 

que este fuese más fuerte. También propusieron aminorar el tiempo de los videos y que el 

ritmo de presentación fuese más lento.  

 El 7.7% (n=2) recomendó sobre la cantidad de preguntas en el video, un estudiante 

mencionó que debieran ser menor, mientras que otro alegó que debiera ser mayor. 

 El 7.7% comentó sobre el contenido de los videos, recomendando la inclusión de una 

mayor cantidad de ejemplos sobre el tema. 

Resultados de la encuesta al docente. 

Se realizó un análisis cualitativo de las respuestas del docente. La primera parte 

corresponde a preguntas de escala Likert y la segunda son tres preguntas abiertas. A 

continuación, se presenta la descripción de la información obtenida. 

En las preguntas en escala Likert se presentaron afirmaciones para valorar la satisfacción 

del docente acerca del contenido de los videos y la metodología de implementación. Al respecto 

el docente señaló estar totalmente de acuerdo en que los videos interactivos favorecen el 

aprendizaje en matemáticas en los estudiantes, siendo que su contenido matemático fue adecuado 

y coherente al nivel educativo secundaria. Asimismo, está totalmente de acuerdo en que la 

metodología del aula invertida favorece a la comprensión del contenido matemático, 
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particularmente con el desarrollo del proyecto, mediante ver videos interactivos de los conceptos 

y procedimientos matemáticos antes de la clase de matemáticas.  

Para las preguntas abiertas se establecieron categorías a fin de organizar la información. 

 Opinión sobre replicar la propuesta. El docente señaló que recomendaría implementar 

videos interactivos de otros temas de matemáticas a través de la metodología del aula 

invertida, lo anterior, evidencia satisfacción sobre los resultados obtenidos de la 

implementación de la propuesta. De igual modo, considera que el proyecto debería 

replicarse con otros grupos de estudiantes en educación secundaria. Pues de acuerdo con 

lo expresado por el docente “esto permitiría que los alumnos adquirieran un conocimiento 

previo que les permite una mejor compresión del tema y la adquisición de los 

aprendizajes esperados para la asignatura”. 

 Características favorables de un video. Con base a los videos interactivos implementados 

en el proyecto, el profesor refirió característica que estos deben poseer. Primeramente, 

destaca que un video interactivo hecho a la medida y nivel de los alumnos de secundaria 

permite que tengan una idea más clara del tema a trabajar, además un video bien diseñado 

despierta el interés de los alumnos y logra que el alumno salga de la monotonía cotidiana. 

 Beneficios del video en la educación matemática. El profesor señaló que el video 

didáctico es sin lugar a duda una herramienta didáctica que, al ser utilizado 

adecuadamente, puede potenciar los aprendizajes esperados, asimismo el video didáctico 

permite transportarse a lugares y situaciones que normalmente no se tienen en el aula. Por 

último, indicó que un video didáctico desarrolla las habilidades auditivas y visuales en los 

alumnos. 

Producción de documentación y principios de diseño. 

Se obtuvo la producción de seis videos para usarse por medio de la metodología del aula 

invertida en el contexto de la educación virtual. Dichos videos permiten las interacciones entre el 

estudiantes y el recurso por medio de preguntas incrustadas en el video, volviéndolo un recurso 

interactivo. De esta manera se ofrece a los estudiantes y docente una alternativa diferente para 

favorecer la comunicación e interacción durante la clase de matemáticas. Los videos se 

encuentran alojados en la plataforma de Edpuzzle, al respecto, se realizó también una guía de 

tratamiento didáctico, mediante la cual se sugiere recomendaciones para su implementación y se 

proporcionan los enlaces de acceso a los videos didácticos. (ver apéndice F).  
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Capítulo 4. Análisis de la experiencia adquirida 

 

En la actualidad, la educación ha tenido que afrontar diversos retos cambios y 

responsabilidades que demandan la sociedad y que se afrontan en virtud de mejorar los procesos 

de enseñanza-aprendizaje, en este caso, de la matemática. Por ello, un innovador educativo no 

puede conformarse con una preparación estática, sino que debe tener una actitud reflexiva sobre 

su desempeño.  

Entre los principales cambios producidos a partir de la práctica profesional se destacan 

aquellos referidos a los supuestos y bases teóricas. En este sentido, al iniciar con el desarrollo del 

proyecto se consideraba que, por incluir elementos tecnológicos, diferentes de los que el 

estudiante está acostumbrado a trabajar, se haría evidente la motivación para realizar las 

actividades. Sin embargo, la falta de una actitud proactiva en los estudiantes sugiere un factor de 

riesgo al ser un elemento decisivo en la educación virtual.  Ante ello, se considera la importancia 

de prestar mayor interés en el desarrollo de aptitudes en el alumnado que lo capaciten para 

estudiar en este tipo de escenarios. En este sentido, fomentar la participación en el alumnado y 

brindar retroalimentación de las actividades realizadas antes de la clase, fueron acciones que 

ayudaron a enfrentar dicha situación. 

De lo anterior, se deriva la importancia de conocer más sobre las necesidades particulares 

de los estudiantes. El supuesto de considerar que, el mostrarse abierto y disponible es suficiente 

para que los estudiantes externen sus dudas o dificultades en la comprensión de los contenidos 

cambió al enfrentarse a la realidad educativa. De este modo, se comprende que propiciar la 

confianza es un proceso que requiere mayor tiempo. Al mismo tiempo se confirma que el tiempo 

disponible para trabajar con el grupo y brindar una enseñanza personalizada no fue suficiente, lo 

que conlleva a comprender que es necesario hacer adecuaciones mayores en aquello que se 

dispone a trabajar en el aula considerando las limitaciones geográficas, físicas y temporales entre 

el docente y los estudiantes. 

Es así, que entre los cambios producidos en la propia conceptuación de la actividad 

educativa se enfatiza la necesidad de mantener una buena comunicación con los estudiantes, a 

partir de alentar su motivación y establecer confianza. Esto implica la búsqueda y sugerencia de 

maneras alternativas para que los estudiantes realicen las actividades solicitadas y más cuando se 

trata del uso de tecnología, siendo que, al poder externar sus necesidades y atender las misma, su 
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proceso de aprendizaje es más fluido. Si bien, la confianza de los estudiantes para externar sus 

dificultades no era elevada, se considera que la constante retroalimentación y evidenciar que se 

está al pendiente de todos los medios por donde puedan externarse, como son mensajes en 

Classroom o Meet, ayudó a desarrollar su confianza para externar sus comentarios al reconocer 

que su opinión es escuchada. 

Esto mismo conlleva a cambios en los procedimientos para atender las problemáticas 

surgidas, principalmente en la organización para la propuesta de soluciones viables según el 

contexto. En relación con esto, posterior a la práctica se hace consiente la importancia de tener 

recursos e ideas extras ante cualquier situación que pudiera presentarse. Lo anterior ha 

propiciado la mejora en la adaptación a entornos virtuales mediante el desarrollo de diversas 

propuestas que permitan subsanar los retos que la modalidad implicados en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la matemática. 

Por último, la acción reflexiva ayuda a hacer consciente no solo los cambios y mejoras 

adquiridas, sino también las necesidades de mejora detectadas respecto de la propia práctica 

profesional. Al respecto, se considera la necesidad de mejorar respecto a la organización y 

optimización del tiempo en la resolución de problemas. Esto debido a que son factores clave para 

lograr los objetivos propuestos. Ante las diversas modificaciones ocasionadas por el factor 

tiempo, el proceso para adaptarse debe acelerarse en la medida de lo posible para que el proyecto 

se desarrolle de manera óptima. Asimismo, es preciso seguir mejorando en la propuesta de 

estrategias para favorecer que el estudiante cree sus espacios personales de aprendizaje a través 

de las herramientas tecnológicas que tiene a su disposición, a fin de favorecer su adaptación en el 

entorno virtual. 
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Capítulo 5. Análisis de los alcances logrados con respecto al plan de prácticas 

 

5.1 Reflexión de las tareas realizadas 

Las tareas realizadas durante la práctica profesional permitieron diseñar, implementar y 

evaluar un proyecto de innovación pedagógica en el nivel secundaria. Adicionalmente, se reforzó 

la experiencia con una estancia académica virtual en la Universidad Autónoma del Estado de 

Hidalgo, la cual abonó directamente a la investigación realizada mediante la revisión de la 

literatura. A continuación, se presenta una reflexión sobre las tareas realizadas. 

Se inició con el diagnóstico de necesidades en la institución educativa, lo cual permitió 

poner en práctica lo aprendido durante los primeros semestres de la maestría. Se considera que 

desarrollar esta etapa de manera adecuada, permite atender los más cercano posible la principal 

necesidad del grupo de participantes. La buena comunicación con el docente a cargo del grupo 

de estudiantes fue un factor clave para el desarrollo del proyecto, al facilitar la información 

necesaria y el tiempo para el trabajo con el grupo.  

Posteriormente, durante la estancia académica se realizó la revisión de la literatura que 

permitiera sustentar de manera adecuada la propuesta. El acompañamiento brindado por la 

cotutora de estancia al brindar orientación en la búsqueda de la información enriqueció el trabajo 

de investigación. De este modo, la toma de decisiones a partir del fundamento teórico y literatura 

científica proporcionó confianza en los procedimientos realizados, principalmente en el diseño 

de los recursos didácticos y los instrumentos de diagnóstico y evaluación que se implementaron. 

Asimismo, coadyuvó a la ampliación de la perspectiva que se tenía respecto a la problemática 

atendida. De este modo, combinar la información obtenida en el escenario real y la literatura, 

hace posible el desarrollo de estrategias mejor adaptadas al contexto.  

En cuanto a la experiencia adquirida durante el trato con los estudiantes, esta permitió 

conocer mejor las circunstancias que viven día a día los docentes de educación secundaria, más 

aún en medio de la contingencia sanitaria. Ante ello, durante la etapa de validación se pudo 

contrastar lo analizado en la teoría con lo vivido en la práctica. En este sentido, se profundizó en 

la capacidad para interpretar los resultados obtenidos en el escenario real a fin de proporcionar al 

lector referentes sobre la veracidad de los elementos teóricos en la implementación del video 

didáctico y la metodología del aula invertida, esto mediante el desarrollo de estudios empíricos 

acordes. 
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5.2 Conocimiento adquirido  

Con la práctica profesional se adquirieron diversos conocimientos relacionados con el 

desarrollo de un proyecto de innovación pedagógica, el uso adecuado de la tecnología en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje, el contexto de la educación secundaria y al aprendizaje en 

tiempos de contingencia sanitaria. Durante el avance del proyecto se profundizó de manera 

práctica lo estudiado durante los semestres de la maestría, en función de lo ejecutado se 

consideró mejoras y áreas de oportunidad. Lo anterior, sugiere la adquisición de aprendizajes a 

partir de la reflexión, mediante la toma de conciencia referente a los conocimientos 

implementados tanto de la maestría como de la licenciatura en la búsqueda por mejorar el 

aprendizaje de la matemática. En este sentido, cada etapa del proyecto permitió adquirir nuevos 

conocimientos derivados de la reflexión acerca de lo práctica, desde el diseño de los 

instrumentos de recolección de datos y los recursos didácticos, hasta las estrategias de 

implementación que sea adapten al contexto. 

En este sentido, la experiencia adquirida del trabajo durante la contingencia sanitaria 

generada por la COVID-19, ha permitido conocer estrategias de trabajo diferentes de acuerdo 

con el contexto de la educación virtual. Ante la necesidad de adaptarse a dicho contexto, 

considerando que las otras partes también se encuentran en un proceso de adaptación. En este 

sentido, la revisión de la literatura fue determinante para adquirir un marco conceptual y 

referencial más amplio acerca de la educación virtual y el uso pertinente de la tecnología en 

dicho contexto. Así, lo aprendido con la investigación capacita al maestro en innovación 

educativa permitiéndole hacer frente a las dificultades actuales de la educación, ante las 

circunstancias en la que se necesitan estrategias de impacto. 

Con respecto al contexto de la educación secundaria, debido a que el trabajo se realizó 

con un solo grupo de estudiantes, se considera que el acercamiento a la realidad de los docentes 

fue tenue, debido a que los profesores tienen a su cargo hasta cinco grupos, es decir, un 

aproximado de más de 200 estudiantes. Sin embargo, la experiencia permitió cambios en la 

perspectiva de la labor docente, en cuanto a una sensibilización hacia la comprensión, sin 

culpabilizar al estudiante, pero tampoco sin dejar de lado sus responsabilidades. De acuerdo con 

lo vivido, se pudo constatar que la labor del docente va más allá de atender las dificultades en el 

aprendizaje de la matemática, pues es necesario el apoyo al estudiantado ante las limitaciones de 

su contexto. 
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5.3 Competencias desarrolladas  

A nivel académico, una de las competencias de la maestría que se logró desarrollar en el 

área de la innovación pedagógica fue el de utilizar los conocimientos adquiridos en innovación 

educativa para resolver problemas asociados a los procesos de enseñanza y aprendizaje, 

particularmente de las matemáticas, con el fin de lograr la mejora de estos. Así, a partir de los 

aprendizajes adquiridos se llevó a cabo un proyecto que permitiera mejorar la educación 

matemática en los estudiantes de secundaria en la modalidad virtual durante la contingencia 

sanitaria. Por lo que se hizo necesario desarrollar la competencia disciplinar referente al 

diagnóstico de la realidad socioeducativa en el contexto, para satisfacer las necesidades de 

intervención que surgen de los problemas encontrados en la práctica. 

En este sentido, también se diseñaron ambientes de aprendizaje para esta modalidad 

utilizando las TIC como apoyo en la solución innovadora. Considerando que la incorporación 

tecnológica en la educación matemática, en este caso del video didáctico, es un medio para 

lograr favorecer el aprendizaje. Esto por medio del desarrollo de competencias disciplinares 

como la fundamentación de la práctica educativa con base en supuestos teóricos y 

metodológicos, mediante la implementación de instrumentos de diagnóstico que brindaran 

información empírica con la finalidad de ampliar la perspectiva teórica. Por tanto, se desarrolló 

otra competencia disciplinar, al utilizar la investigación educativa para la aplicación e innovación 

del conocimiento, como herramienta para resolver eficazmente problemas en la práctica 

pedagógica. 

5.4 Dificultades, limitaciones y alcances  

La principal dificultad estuvo asociada al contexto, al enfrentarse a la situación de 

contingencia sanitaria que llevó a las escuelas a trasladarse a la modalidad virtual de manera 

repentina. En este sentido, el reto se enmarcó en las implicaciones generadas por la distancia 

entre los actores educativos. Ya que, en la modalidad virtual surgen una serie de problemas 

nuevos que el docente de matemática debe afrontar, uno de ellos es el tiempo disponible para la 

comunicación síncrona con los estudiantes, lo cual se sugirió atender mediante la 

implementación de la metodología del aula invertida y los beneficios que provee al centrarse en 

el constructivismo y en el propio estudiante, de modo que sea él quien construya su propio 

conocimiento de manera activa y significativa. No obstante, otro reto derivado de lo anterior es 
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la falta de motivación de los estudiantes, pues de acuerdo con lo vivido durante la práctica esto 

representó un factor de riesgo al ser un elemento decisivo en la educación virtual. 

Asimismo, se presentaron dificultades personales como es el contar con las herramientas 

tecnológicas necesarias para desarrollar la práctica en el contexto de la educación virtual. En este 

sentido, al principio de la práctica la conexión a internet presentó fallas, lo que causaba 

interferencia en la comunicación con los participantes del proyecto. Sin embargo, esto se 

solucionó realizando los cambios correspondientes a la conexión. Lo anterior, permitió 

reflexionar acerca de la brecha digital a la que se enfrentan los estudiantes y docentes. Por lo 

que, dicha experiencia permitió considerar como elemento importante conocer sobre los recursos 

tecnológicos y de conexión con los que los estudiantes cuentan. 

Por otra parte, se plantean las limitaciones y alcances del trabajo de acuerdo con las 

características de los procedimientos seguidos. Así, la principal limitación fue lograr que los 

estudiantes contestaran los instrumentos de recolección de datos, tanto en la etapa de diagnóstico 

como en la de validación. Con apoyo del docente se logró que los estudiantes contestaran el 

instrumento durante un momento de la clase, pues se observó que al dejarles los instrumentos 

para contestar durante un determinado lapso, cumplía una menor cantidad del alumnado. Sin 

embargo, aún con las medidas implementadas no era posible contar con la participación del total 

de estudiantes, pues no siempre se conectaban todos a las clases síncronas.  

Otra limitación derivada de lo anterior fue la participación de los estudiantes en la etapa 

de implementación. Esto debido a que se tuvo un alcance de poco más de la mitad de los 

estudiantes, quienes siguieron la metodología del aula invertida al mirar los videos didácticos 

antes de la clase. Ante ello, diversos factores repercutieron en que los demás estudiantes no 

siguieran esta metodología, como es fallas en el internet y falta de tiempo, siendo que esta última 

se asocia a la carencia de una actitud proactiva por parte del estudiante para el aprendizaje 

virtual. Misma que requiere brindar particular atención para desarrollarlo en el alumnado. Por lo 

anterior, se recurrió a realizar una breve retroalimentación durante la clase, a fin de 

contextualizar a los estudiantes que no lograron ver el video. 

5.5 Productos generados por la práctica  

Se crearon cuestionarios para la fase diagnóstica y la fase de evaluación del proyecto, 

tanto para el docente, como para los estudiantes. Asimismo, durante la estancia de académica 

virtual se realizó la revisión de la literatura como fundamento para sustentar el diseño de la 



51 
 

 

 

propuesta. Por último, se diseñaron seis videos educativos y seis presentaciones para las sesiones 

de clase sincrónicas. Ambos recursos fueron implementados con un grupo de estudiantes del 

primer grado de secundaria mediante la metodología del aula invertida. Los recursos didácticos 

diseñados fueron entregados para beneficio de la institución con algunas sugerencias de uso en 

clases (Ver apéndice F). Cabe mencionar que por cuestiones de protección de datos se omiten los 

usuarios y contraseña de acceso proporcionado al docente. 
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Capítulo 6. Conclusiones y recomendaciones 

 

6.1 Contribución al perfil de egreso  

La práctica contribuyó a consolidar conocimientos sobre la investigación educativa. Pues 

hizo necesaria la fundamentación de la práctica educativa con base en supuestos teóricos y 

metodológicos. La revisión de la literatura permitió diseñar instrumentos y recursos didácticos 

pertinentes para el logro de los objetivos. Además, el estudio de necesidades logró que la 

propuesta fuera adecuada al contexto de los participantes. A partir del cual se consideró la 

implementación del video didáctico mediante la metodología del aula invertida. De igual modo, 

la implementación de un referente metodológico como es la investigación basada en diseño 

coadyuvó en la selección de estrategias acordes a las necesidades detectadas. 

6.2 De las innovaciones realizadas  

Debido a la necesidad detectada derivada del traslado repentino a la educación virtual, 

siendo que su adaptación debe permitirle al docente mejorar la comunicación con los estudiantes 

y el uso adecuado del tiempo, se buscó implementar medios innovadores y atractivos para los 

jóvenes. De este modo, se consideró pertinente el uso del del video didáctico como recurso 

didáctico en el aula, con la intención de propiciar la interacción con los contenidos del curso. 

Pues Torres (2018) menciona que los estudiantes pueden acceder fácilmente a este tipo de 

materiales y visualizarlos en el momento y lugar que más les convenga las veces requeridas. 

Además, la incorporación de la metodología del aula invertida a través de la incorporación de los 

videos, esto permite administrar mejor el tiempo; para que en las sesiones sincrónicas el 

estudiante realice actividades de aprendizaje que consoliden y confirmen lo aprendido de manera 

asíncrona. 

A partir de lo anterior, este proyecto se considera una innovación pedagógica, pues de 

acuerdo con Estrada, (2009), la innovación se refiere a una acción que tiene como objetivo 

resolver un problema educativo bien reconocido en la comunidad educativa y que debe ser 

respondido con ideas creativas para generar nuevas propuestas que representen un cambio 

significativo en una realidad escolar específica. En el caso del proyecto el cambio se refleja en la 

integración tecnológica en la educación secundaria, mediante la cual se rompen los paradigmas 

respecto a las prácticas convencionales, los medios de interacción entre los participantes del 

proceso, así como el desarrollo de las actividades. 
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6.3 Aportación a la institución y a los usuarios  

 La principal aportación a la institución fue proponer una estrategia de trabajo 

diferente, mediante recursos que le permita al docente tener un mayor provecho del tiempo 

duranta las sesiones de clase síncrona. Esto considerando el escenario de educación virtual en 

tiempo de pandemia al que se enfrentó y continúa enfrentando la institución educativa. 

Asimismo, se proporcionó otra perspectiva de la enseñanza aprendizaje de las matemáticas, ya 

que el diseño de los recursos de orienta al desarrollo del pensamiento matemático en los 

estudiantes basado en la construcción de conocimiento a partir de establecer relaciones con el 

entorno mediante dos aspectos centrales: la cuantificación y la cualificación de fenómenos. 

De igual manera, se brindó a los estudiantes la oportunidad de interactuar con recursos 

diferentes de los que utilizan usualmente, esto mediante el diseño de videos didácticos 

interactivos. Al pasar de una modalidad a otra de manera abrupta, los estudiantes requieren pasar 

por un proceso de adaptación que los ayude sobrellevar su proceso de aprendizaje de la mejor 

manera posible. Ante ello, promover la motivación ha contribuido a que la mayoría de los 

estudiantes mejoren su participación y la realización de sus tareas.  

6.4 Implicaciones  

Se espera que los recursos didácticos y la guía de tratamiento didáctico que fueron 

entregados al docente sirvan como punto de referencia para el trabajo con otros grupos de 

estudiantes, siendo que el docente externó interés por implementar los recursos.    

Como implicación ética, se mantuvo el anonimato en las encuestas realizadas tanto a 

estudiantes como al docente, de modo que no se solicitó el nombre de los participantes. De igual 

manera, se les mantuvo informados de cada etapa del proyecto y el propósito de cada una de 

ellas, solicitando su consentimiento informado y dejándoles saber que tenían completa libertad 

de decidir participar.  

Asimismo, las aplicaciones utilizadas para la elaboración de los recursos son de 

adquisición libre, disponible al público de forma gratuita. De igual manera, se contó con el 

permiso de usar el material educativo en el que se basó el diseño de los videos, mismo que fue 

debidamente citado en este trabajo.  

6.5 Recomendaciones para futuras intervenciones  

Como resultado de la experiencia adquirida en el desarrollo de la práctica profesional, se 

realizan las siguientes recomendaciones para intervenciones futuras. 
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Se destaca la importancia de promover el desarrollo de una actitud proactiva en el 

estudiante, ya que, de acuerdo con Berenguer-Albaladejo (2016) no todos los estudiantes tienen 

desarrollada su capacidad de aprendizaje autónomo. En este sentido, conviene considerar que la 

propuesta tendrá mayor éxito, dentro del contexto de la educación virtual, en la medida que los 

estudiantes desarrollen habilidades de aprendizaje autónomo.  

En el mismo orden de ideas, se sugiere implementar acciones que ayuden en la 

motivación de los estudiantes. Como es que pueden ver la asignación de puntos de manera 

explícita, ante se participación y la visualización puntual de los videos. Asimismo, cuidar que 

visualicen el proyecto como parte de la asignatura que cursan y no como un trabajo extra. Ante 

ello, es necesario dialogar con el docente responsable para la evaluación conjunta del alumnado 

con relación a lo realizado en el proyecto.   

Por otra parte, sobre la administración de los instrumentos en el contexto virtual, se 

sugiere apartar un tiempo durante la clase para que los estudiantes presentes contesten el 

instrumento, a fin de conseguir la mayor cantidad de respuestas posibles. Ante ello, es 

importante mantener una adecuada comunicación con el docente y el seguimiento adecuado del 

grupo o grupos de estudiantes, a fin de conocer en mayor medida las actitudes de los alumnos. 
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