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. Titulo

CREATIVIDAD CON KHAN ACADEMY EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS
Resumen del Proyecto de Tesis

El proyecto tiene como propoésito determinar el nivel de creatividad con la
aplicacion de Khan Academy en estudiantes universitarios. El estudio asume el
enfogque cuantitativo, tipo de investigacion experimental, con disefio
cuasiexperimental con dos grupos de pretest y postest, uno de ellos experimental
y el otro de control. La poblacion de estudio estard conformado por los
estudiantes de los cuatro programas de estudio que desarrollan el curso de
biologia y la muestra estara constituida por los estudiantes de los programas de
matematica, fisica, computacion e informatica y la especialidad de ciencia,
tecnologia y ambiente, el tipo de muestreo es no probabilistico, es intencionado.
La técnica a utilizarse sera la encuesta, siendo el instrumento el cuestionario
referido a la creatividad el cual sera validado a juicio de expertos. Los datos
obtenidos seran procesados mediante el uso de la diferencia de medias antes y
después del tratamiento experimental. Para contrastar las hipétesis se empleara
la prueba Z, considerando un nivel de significancia de 0,05 (5%) y el limite de
confianza igual a 0,95 (95%), para ello se utilizara el paquete SPSS. Como
resultados esperados de la investigacion pretendemos alcanzar que el nivel de
creatividad del grupo experimental sea superior al grupo control en estudiantes
universitarios.

Palabras claves (Keywords)

Aprendizaje, creatividad, plataforma khan academy.

Justificacion del proyecto

Actualmente en la educacion es una necesidad el desarrollo de altas demandas
cognitivas en los estudiantes tales como la creatividad, el pensamiento critico y
la resolucion de problemas. Los directivos que laboran en las instituciones
educativas del nivel secundario en reuniones de trabajo informaron que los
egresados de los programas de estudios de ciencias carecen en parte de la
creatividad e imaginacion para guiar y orientar creativamente a los estudiantes
de educacion bésica y tener una participacion protagonica en las ferias de
ciencias debido a que en ellas no se observan productos originales, en tal razon
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determinar el nivel de creatividad alcanzado por los estudiantes en el proceso de
ensefianza-aprendizaje después del experimento. La investigacién sera de
beneficio en el aula para docentes y estudiantes de educacidén basica que
tendréan este aplicativo como medio que facilite desarrollar la creatividad.

V. Antecedentes del proyecto

VI.

Los docentes en la actualidad requieren de constante actualizacion por el
acelerado desarrollo de la ciencia, la tecnologia y la informacién. En los entornos
virtuales es muy importante el uso de plataformas, una de ellas es la khan
academy que favorece a la creatividad (Parra-Gonzélez et al., 2020).

En Venezuela se investigd bajo el siguiente objetivo: describir la gestién del
conocimiento, creatividad e innovacion en la educacion universitaria. Se
concluye que las acciones creativas e innovadoras con el uso de las TICs ocupan
un lugar preponderante e importante (Chavez & Martinez, 2021).

El uso de las tecnologias de la informacién y comunicacién han mostrado tener
aceptacién ya que les permite desarrollar la creatividad y la innovacion. El
objetivo de la investigacion realizada fue caracterizar el uso de las TICs en el
area de ciencias naturales como factor asociado de contenidos en ciencia,
tecnologia y ambiente (Lorduy & Naranjo, 2020).

Se ha realizado una encuesta a docentes del nivel primario y secundario en la
region de Murcia, Espania, los resultados muestran que los recursos tecnoldgicos
suelen enfocarse mas al fomento de la creatividad y al trabajo colaborativo
(Blazquez & Marin, 2021).

La percepcién de 245 docentes que cursaron un master on line de e-learning es
gue las nuevas tecnologias fomentan la creatividad, la motivacion y la expresion
(Cuetos Revuelta et al., 2020).

Un andlisis en retrospectiva del uso de plataformas de aprendizaje como
estrategia llega a la conclusiébn de que evita la desercién de los nuevos
estudiantes que ingresan a la facultad de ingenieria (Canto-Canul et al., 2020).

La Academia Khan (KA) posee videotutoriales que impactan en el aprendizaje
observandose un aumento en las puntuaciones de los examenes de 3,77y 3,15
puntos porcentuales (Weeraratne & Chin, 2018).

Se recogieron datos en el pais de Chile, Khan Academy ingresé a las aulas para
innovar la ensefianza e incrementar la participacion de los estudiantes de
matematicas (Rodriguez et al., 2014).

El estudio puesto a consideracion muestra que el uso del Khan Academy por 93
estudiantes que conformaron la muestra experimental permiti6 promover el
aprendizaje ademas demostraron mayor confianza, autonomia y motivacion
(Salvatierra Melgar et al., 2021).

Hipotesis del trabajo

La aplicacion de la plataforma khan academy incrementa el nivel de creatividad
de los estudiantes universitarios en la Facultad de Ciencias de la Educacion.
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VI, bjétivo general

Determinar el nivel de creatividad con la aplicacion de Khan Academy en
estudiantes universitarios en la Facultad de Ciencias de la Educacion.

VIII. Objetivos especificos
Identificar el nivel de creatividad mimética antes y después de la aplicacion de
la plataforma Khan Academy en estudiantes universitarios.

Identificar el nivel de creatividad intuitiva antes y después de la aplicacién de la
plataforma khan Academy en estudiantes universitarios.

IX. Metodologia de investigacion
9.1 Poblacién y muestra

La poblacion de estudio estar4 conformada por los cuatro programas de
estudio: Lengua, Literatura, Psicologia y Filosofia; Ciencias Sociales;
Matematica, Fisica, Computacion e Informatica y Ciencia, Tecnologia y
Ambiente. La muestra de estudio estara constituida por dos programas de
estudio de ciencias que desarrollan el curso de Biologia en Il ciclo de estudios,
el tipo de muestreo es no probabilistico, es intencionado. Seleccionada la
muestra no probabilistica en razén a que las secciones ya estaran
conformadas, bajo el disefio cuasiexperimental (Hernandez-Sampieri, 2019).

9.2 Métodos e instrumentos de recoleccion de datos

El estudio asume el enfoque cuantitativo, tipo de investigacion experimental,
nivel del estudio es explicativo, con disefio cuasiexperimental con dos grupos,
uno experimental y el otro de control con pre y postest. La técnica a emplearse
sera la encuesta, siendo el instrumento el cuestionario de creatividad dirigido a
los estudiantes de la muestra de estudio, se efectuara un recojo de datos en el
grupo control y experimental sobre el nivel de creatividad antes de iniciar con
la aplicacion de la plataforma Khan Academy, luego del uso de la plataforma
se volvera a recoger datos en ambos grupos respecto al nivel de creatividad.

9.3 Andlisis estadistico

Los resultados obtenidos de la muestra de estudio de ambos grupos seran
procesados mediante el uso de la diferencias de medias antes y después del
tratamiento experimental. Para contrastar las hipotesis se empleara la prueba
Z, considerando un nivel de significancia de 0,05 (5%) y el limite de confianza
igual a 0,95 (95%), para ello se utilizara el paquete estadistico SPSS.
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Uso de los resultados y contribuciones del proyecto

Si se determina que con la aplicacion de la plataforma Khan Academy se ha
incrementado el nivel de creatividad entonces los lectores de la investigacion
pueden replicar el experimento a fin de elevar el nivel de creatividad en los
estudiantes cualquiera sea el nivel de estudios, ademas la creatividad permite
innovar y producir trabajos originales.

I. Impactos esperados
i. Impactos en Ciencia y Tecnologia
Si se incrementa el nivel de creatividad mediante el experimento, los
estudiantes potenciaran su capacidad innovativa en el area de ciencia y
tecnologia y les permitira generar productos originales en beneficio coman.

ii. Impactos econémicos

Los productos originales al llegar a manos de los usuarios se convierte en
economia para el productor.

iii. Impactos sociales

®


https://doi.org/10.5944/ried.23.2.26247
https://doi.org/10.19053/22160159.v11.n27.2020.11177
https://doi.org/10.5565/rev/educar.1104
https://doi.org/10.20511/PYR2021.V9N1.1042

La sociedad se beneficia con productos novedosos

estudiantes creativos.

iv. Impactos ambientales

patentados por

Algunos estudiantes crearan productos originales en favor del ambiente,

evitando la contaminacion.

XIl.  Recursos necesarios
Internet, plataforma Khan Academy, laptop.
XIll. Localizacién del proyecto (indicar donde se llevara a cabo el proyecto)
El proyecto se llevara a cabo en la Facultad de Ciencias de la Educacién de la
Universidad Nacional del Altiplano que cuenta con 19 facultades y 35 escuelas
profesionales, el mismo que se ubica a 3820 m.s.n.m. muy a orillas del Lago
Titicaca en la ciudad de Puno que es la capital de Departamento.
XIV. Cronograma de actividades
o Trimestres
ek E[F A[M[JJJ]A[S]O[N]D
Elaboracion del proyecto de investigacion X
Recopilacién de informacion bibliografica X
Sistematizacion de la informacion X
Aplicacién del experimento X| X
Analisis de resultados X[ X| X
Informe final X| X| X
XVI. Presupuesto
Descripcion Unidad de medida Costo Cantidad Costo total (S/.)
Unitario
(S1.)
Bienes Material de computacion 1500 1 1500
Material de investigacion 500 1 500
Servicios Internet 200 12 2400
Otros 500 1 500
Total 4900




