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Resumen: la integracion de la tecnologia en los entornos educativos ha permitido que, con
la pandemia por COVID-19, se generen procesos innovadores de ensefianza y aprendizaje
basados en las TICs y en el uso de dispositivos mdviles. Objetivo: determinar la influencia
de la herramienta Nearpod en la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes de la carrera
de administracion de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas, curso de Fundamentos
para el Calculo seccion KS1D. Método: se ha empleado una metodologia de tipo
cuantitativa, de nivel explicativo, disefio cuasiexperimental con un solo grupo de estudio y
la aplicacion de un cuestionario a través de “Time to Climb”. Resultados: la mejora del
aprendizaje del tema, vinculada a una mayor participacion en clase. Discusiones: el Nearpod,
que es una aplicacién gratuita usada en el aprendizaje en linea, puede crear mejores
experiencias en el aprendizaje colaborativo y una mejor evaluacion individual y grupal.
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Introduccion

Actualmente, el proceso de ensefianza y aprendizaje en tiempos de pandemia requiere que
los docentes innoven para mantener la motivacion, generar aprendizaje colaborativo y que el
nivel de estrés que generan las evaluaciones se disminuya tanto como sea posible. Sin
embargo, la coyuntura reciente de clases virtuales muestra que, si no se consideran las
estrategias que permitan sacar un mayor provecho de las herramientas tecnoldgicas que la
web ofrece, la participacion estudiantil se torna casi nula, lo cual se evidencia en la
desactivacion de sus camaras y/o audios. Antes esta circunstancia, el uso adecuado de
aplicativos en linea constituye un medio de apoyo indispensable para el aprendizaje activo,
transformando una clase tradicional en un espacio interesante que fomenta la motivacién y
la participacion.

Una herramienta que permite los beneficios mencionados es el Nearpod, ya que, por sus
caracteristicas ludicas e interactivas, no solo estimula la motivacion y la participacion, sino
que, también permite lograr mayores aprendizajes, inclusive en los estudiantes con mayores
dificultades de atencion y comprension (Casado, 2020). Debido a sus caracteristicas, este
aplicativo permite la interaccion dindmica entre estudiantes y, ademas, permite al docente
crear actividades interactivas, tales como: ejercicios cortos, preguntas y respuestas objetivas
de rapida verificacion como el quiz, memoria juego, time to climb y asociacidn entre parejas;
los cuales permiten resolver problemas en el cuaderno o en la misma plataforma y, ademas,



brinda informacion oportuna al docente, permitiéndoles conocer el avance de los
aprendizajes después de cada evaluacién (Rocha y Santos, 2021).

En la actual sociedad del conocimiento, la tecnologia resulta fundamental para las distintas
areas del saber; las matematicas no son la excepcion. Existen herramientas virtuales que
ayudan a las matematicas en su propdsito de desarrollar competencias vinculadas a la
resolucion de problemas y al pensamiento légico matemaético (Brasil citado en Rocha y
Santos, 2021) asi como en la formacion de profesionales en las carreras de administracion y
finanzas, ya que ellos manejan los recursos financieros sobre los que se tomaran decisiones
importantes para la organizacion. Farias y Pérez (2010) mencionan que la comprensién de
los modelos matematicos financieros y la motivacion que se requiere para la ensefianza de
estos, son de interés para esta area del saber, por lo que su aprendizaje es prioritario.

El objetivo de la presenta investigacion es determinar la influencia de la herramienta Nearpod
en el aprendizaje de los estudiantes de la carrera de Administracion de la Universidad
Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC) ya que el uso de esta aplicacion permitiria mejorar la
participacion y hacer una sesion de clase mas colaborativa en el proceso de ensefianza-
aprendizaje dirigido por el docente. Se ha empleado una metodologia de tipo cuantitativa, de
nivel explicativo, la misma que permite intervenir sobre la variable de estudio para poder
analizar los cambios producidos a través del analisis de los datos de manera numérica,
aplicando el uso de las herramientas estadisticas (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014).
Asimismo, el disefio empleado corresponde a una investigacion cuasi experimental con un
solo grupo de estudio (Campbell y Stanley, 2005). Dichos resultados, mostraron que al
aplicar el Nearpod desde un marco ludico permite reforzar el aprendizaje del tema, motiva a
una mayor participacion en clase, asi como el trabajo colaborativo entre pares.

Método
Disefio

Se ha empleado una metodologia de tipo cuantitativa, de nivel explicativo, la misma que
permite intervenir sobre la variable de estudio para poder analizar los cambios producidos a
través del analisis de los datos de manera numerica, aplicando el uso de las herramientas
estadisticas (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014). Asimismo, el disefio empleado
corresponde a una investigacion cuasi experimental con un solo grupo de estudio (Campbell
y Stanley, 2005) representado de la siguiente manera:

GO01x02
G: Grupo de sujeto
O1l: Pretest

X: Programa de intervencion metodolégico



0O2: Post test
01-02: Comparacion de promedios

El disefio se inici6 con la seleccion de un bloque, aleatoriamente como grupo Unico. Luego,
se aplico la preprueba y posprueba, donde la posprueba se basé en el uso del Nearpod. Este
disefio incorpora la administracion de la teoria constructivista que se enfoca en la
construccién del conocimiento a través de actividades basadas en experiencias ricas en
contexto donde el aprendizaje es mas activo y colaborativo (Hernandez Requena, 2008).

Participantes

En esta investigacion se desea comprobar la hipétesis: El uso de la aplicacion Nearpod como
estrategia metodoldgica en la resolucidn de problemas matematicos impacta positivamente
en el aprendizaje de los estudiantes de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC).
La poblacion de estudio estuvo conformada por estudiantes universitarios de primer ciclo,
todos ellos matriculados por primera vez, en un curso introductorio de matematica. La
muestra fue hallada bajo el muestreo no probabilistico, que, segin Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014, p. 237), se caracterizan porque “no todos los elementos de la poblacion tienen
la probabilidad de ser elegidos para formar parte de la muestra, por ello son tan
representativos”. La parte experimental de la investigacion se llevé a cabo en el semestre
2022-1, las edades de los alumnos oscilan entre los 16 y 19 afios. La muestra se determiné a
través de un tipo de muestreo no probabilistico intencional, estuvo constituida por 15
estudiantes organizados en grupos de 5 integrantes.

Instrumentos

Se elaboré un instrumento para determinar el efecto del uso de la aplicacion Nearpod como
estrategia metodologica en la resolucion de problemas matematicos. Esta constituido por un
total de 8 items ordenados en funcién de los niveles del pensamiento de la taxonomia de
Bloom, los cuales incluyen opciones de respuestas, otorgandole el valor correspondiente a
la respuesta correcta. Acerca de la Prueba de Rendimiento Académico,
Knijnik, Giacomoniy Stein (2013) aseguran que es un instrumento psicométrico que
permite evaluar amplias capacidades de una competencia determinada, donde cada reactivo
posee un orden creciente de dificultades y es presentado de forma independiente. Para la
confiabilidad del instrumento, se someti6 a los procedimientos de Kuder y Richardson (KR
- 20), la misma que determina en que grado los items se correlacionan entre si para opciones
dicotdmicas. En relacion con la validacion, se recurrio al juicio de expertos, los mismos que
colaboraron en la revision de los reactivos (calidad de las respuestas alcanzadas y nivel de
profundidad de las respuestas). Finalmente, se procedio a la validacion por jueces (Escurra,
1998).
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Procedimientos

e Recoleccion de datos
La informacion recolectada fue aquella referida al desarrollo de las capacidades de
comprension, analisis e interpretacion de situaciones reales relacionados a la vida
cotidiana de los estudiantes y el contexto de su carrera, presentados como preguntas,
problemas de modelacion y comprensién de graficos o tablas, para llevarlo a
contextos matematicos y darles solucion. La preprueba aplicada se estructur6 en
formato simple a través de un documento Word compartido en la nube, seguidamente
se aplicd la metodologia de modelacion matematica basado en Biembengut para
luego aplicar la posprueba sobre capacidades de comprension, analisis e
interpretacion de situaciones reales relacionados a su vida cotidiana y contexto de su
carrera a través de la plataforma de Nearpod.

e Analisis de datos
Para la confiabilidad de los instrumentos y realizar la prueba de hipétesis, se tuvieron
que establecer los supuestos de normalidad de los datos. Utilizar una prueba
paramétrica 0 no parameétrica, para ello se utilizd el estadistico Shapiro- Willk,
debido a que la muestra analizada fue de 15 estudiantes.

Resultados

A continuacion, presentamos el porcentaje de logro en cada pregunta que corresponde a las
dimensiones de la competencia razonamiento cuantitativo, donde se consideraron 5
dimensiones de la Competencia Matematica de la Taxonomia de Bloom, como son: Recordar
(interpretar), Comprender (representar), Aplicar (calcular), Analizar, Evaluar y Crear
(Argumentar/Comunicar), en situaciones de contexto real o adaptado a la realidad.

Se puede apreciar que en la prueba de inicio algunas dimensiones estaban todavia en
procesos de desarrollo, por lo que se aplico una serie de estrategias pedagdgicas y se empleo
la motivacion a través del juego Clime to time de Nearpord para lograr el trabajo colaborativo
y participativo en clase, lo que nos permitio obtener los siguientes resultados, mostrados en
el gréfico.

Porcentaje de logro en la competencia:
Test Inicial vs Test Final
67% 67%

= ﬁ 56%

33% 33% '
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Dimension 1 Dimension 2 Dimension 3 Dimension 4 Dimension 5 Dimension 6

mm Logrado e En Proceso

Fuente: Resultados de evaluacion en un mismo grupo - UPC



Discusién

En Molina citado en Villarreal (2019) menciona que la inclusion del software educativo en
el proceso de aprendizaje contribuye significativamente a mejorar la eficiencia educativa,
siempre y cuando haya un diagndstico acertado y se disefie una estrategia de intervencion
adecuada. Nearpod es una aplicacién gratuita que se usa en el aprendizaje en linea, Modelo
hibrido o presencial, brinda multiples ventajas en la practica docente. Ademas, permite captar
mas la atencion de los estudiantes y mantener la conexion en las clases virtuales por
blackboard. En esta plataforma se puede crear evaluaciones en base a juegos de tiempo que
permite evaluar el trabajo individual pero también en grupo y el Time to climb es una de
estas aplicaciones. Ademas, hay opciones de control docente que permite una clase mucho
mas organizada.

En la misma linea, Steegmann, C. (2011) afirma que, utilizar nuevos y mejores recursos
didacticos, es establecer una mayor conectividad entre la ensefianza universitaria y las
necesidades del mundo laboral, logrando una mayor motivacion de los estudiantes por el
estudio de las matematicas y de la estadistica. Por ello, y de acuerdo con los resultados del
analisis cuantitativo del cuestionario de resultados, se puede decir que la aplicacion del
Nearpod Ilama mucho la atencién de los estudiantes y esto ayuda al aprendizaje.
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