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RESUMEN

El presente articulo investiga el efecto de la aplicacién "Profe Plus" en el
desarrollo de competencias genéricas en estudiantes universitarios. La
metodologia incluyé actividades en cada clase, divididas en dos etapas. En
la primera etapa, los estudiantes respondian individualmente a una pregunta
referente al tema de clase, presentada por el docente. En la segunda etapa,
se reunian con sus compafieros para ratificar o cambiar sus respuestas. Los
resultados de ambas etapas se enviaban a través del aplicativo "Profe Plus”
utilizando dispositivos moviles. El estudio se realizd con una muestra de
75 estudiantes; los datos se recopilaron mediante encuestas inicial y final,
después de siete clases. Los resultados, obtenidos a través de encuestas ad-
hoc, mostraron un impacto positivo de la aplicacion "Profe Plus” en el desarrollo
de competencias genéricas de los estudiantes. Sin embargo, se encontraron
diferencias significativas en algunas competencias. A lo largo del estudio,
se observo que la aplicacion proporcionaba un entorno interactivo para el
desarrollo de habilidades como la resolucion de problemas, la colaboracién en
grupo y la toma de decisiones informadas.

Palabras claves: app Profeplus, competencias genéricas, entorno interactivo.
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ABSTRACT

The present article investigates the effect of the "Profe Plus" application on the development of
generic competencies in undergraduate students. The methodology included activities in each
class, divided into two stages. In the first stage, students individually responded to a question
related to the class topic presented by the instructor. In the second stage, they gathered with their
peers to confirm or change their answers. The results from both stages were sent through the
"Profe Plus" app using mobile devices. The study was conducted with a sample of 75 students, and
data was collected through initial and final surveys after seven classes. The results, obtained from
ad-hoc surveys, showed a positive impact of the "Profe Plus" application on the development of
students’generic competencies. However, significant differences were found in some competencies.
Throughout the study, it was observed that the application provided an interactive environment
for the development of skills such as problem-solving, group collaboration, and making informed
decisions.

Key words:profeplus app, generic competencies, interactive environment.



1. INTRODUCCION

La irrupcion de la COVID-19 ha trastocado
profundamente el panorama educativo en el
PerU y ha revelado debilidades en la forma
en que los docentes impartian sus cursos. La
pandemia puso de manifiesto limitaciones
existentes en el uso de tecnologia, Ia
intfroduccion de metodologias activas de
ensefianza,asicomolaintegracion de software
educativos. Sin embargo, en medio de la
adversidad, los docentes supieron adaptarse
y enfrentar los desafios que se presentaron.
Emprendieron un proceso de capacitacion,
diglogo e intercambio de informacién y
estrategias pedagdgicas, con el objetivo de
mantener la calidad educativa y el desarrollo
de los estudiantes.

Paralelamente, en los Ultimos afos, el avance
tecnolégicoy laprofusién derecursosdigitales
han impulsado una auténtica revolucién en
la educacion, lo que ha transformado tanto
su enfoque metodoldégico como pedagdgico.
Ante esta coyuntura, se decidid innovar
e incorporar tecnologia en las clases
presenciales, al reconocer el potencial que
esta ofrece para enriquecer la experiencia de
aprendizaje de los alumnos.

En este contexto, el presente estudio se
enfoca en analizar el efecto significativo
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del uso de aplicativos moviles, comUnmente
conocidos como "apps”, en el desarrollo
de competencias genéricas en alumnos
universitarios. Si bien el interés por el uso de
apps educativas ha crecido, todavia persisten
preguntas sobre su verdadero impacto en el
fomento de habilidades esenciales. Es por ello
que el interés principal de esta investigacion
es explorar y analizar detalladamente el
efecto que tiene una app especifica en el
desarrollo de competencias genéricas en el
contexto universitario peruano. Asimismo, se
busca proporcionar evidencia sélida y valiosa
para el campo de la educacién y la tecnologia
aplicada al aprendizaje, con la esperanza de
que los hallazgos contribuyan a mejorar las
practicas docentesy el proceso de ensefianza-
aprendizaje en general.

A lo largo de este articulo, se presentaran los
resultados de la investigacion realizada, la
cual arroja luz sobre la relacion entre el uso
de una app y el desarrollo de competencias
genéricas en los estudiantes universitarios.
Esta indagacién ofrece una oportunidad
Unica para comprender el impacto real de la
tecnologia enlaeducaciony susimplicaciones
para el futuro de la ensefianza.

2. OBJETIVO DE APRENDIZAJE

La experiencia se llevé a cabo durante siete
sesiones de clase del curso Matematica Basica
de Estudios Generales Letras que se dictd el
ciclo 2013-1. Cada sesion de clase tenia una
duracion de dos horas y se impartia dos veces
por semana. Conscientes de que la tecnologia
educativa junto con el uso de las aplicaciones
moviles ha abierto nuevas posibilidades
para potenciar el aprendizaje y fomentar el
desarrollo de competencias genéricas en
el contexto universitario, se formularon dos
objetivos:

1. Analizar el efecto que tiene una app
especificaeneldesarrollo de competencias
genéricas en el contexto de alumnos
universitarios

2. Fomentar la interaccidn entre estudiantes
a través de la creacidon de ambientes de
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aprendizaje mds activos y eficaces
3. MARCO TEORICO

A continuacién, se presentan algunos términos
y conceptos utilizados en este estudio:

. App: También llamada aplicacién,
es un programa de software que estd
disefiado  para realizar ~ una  funcion
determinada para el usuario; es un programa
generalmente pequefio y especifico que se
usa particularmente en dispositivos moviles.
El término «app» originalmente se referia
a cualquier aplicacién movil o de escritorio,
pero, a medida que surgian mas tiendas para
vender aplicaciones moviles a usuarios de
teléfonos inteligentes y tabletas, el término ha
evolucionado para referirse especificamente
a estos pequefios programas que pueden
descargarse e instalarse a la vez en el
dispositivo movil .

. Profeplus Es una app que facilita
la implementacién de la metodologia
«instruccion por pares» en las aulas de clase de
cualquier curso. Esta metodologia fue creada
por el Dr. Eric Mazur (Universidad de Harvard)
hace mdas de dos décadas y ha sido adoptada
ampliamente en muchas universidades de
diferentes paises. Gracias a sus aportes en
la mejora de la enseflanza, el Dr. Mazur fue
distinguido con el prestigioso premio Minerva
el 2014.

. Aprendizaje entre pares: Se define
como la adquisiciobn de conocimientos y
habilidades a través de la ayuda y el apoyo
activos entre compafieros emparejados ©
de igual estatus. Involucra a personas de
grupos sociales similares que no son maestros
profesionales que se ayudan entre si para
aprender y aprenden a si mismos al hacerlo
(Topping, 2007), o estudiantes que aprenden
unos de otros y con los demdas de manera
formal e informal (Boud et al, 2001). Este
modelo se alinea con la teoria de aprendizaje
mas reciente del conectivismo, que introduce
el concepto de comunidades de aprendizaje,
en las que se estimula a los participantes a
conectarse con dreas de interés similares que
permiten la interaccion, el intercambio, el
didlogo y el pensamiento conjunto (Siemens
y Fonseca, 2004). Los estudiantes aprenden

mucho explicando sus ideas a los demdas
y participando en actividades de las que
pueden aprender de sus compaferos.

. Competencias genéricas: También
llamadas habilidades transversales o
competencias clave, son habilidades,

conocimientos y actitudes que trascienden las
disciplinas académicas y que son esenciales
para el éxito en la vida personal y profesional
de los estudiantes. Estas competencias
incluyen habilidades de pensamiento critico,
resolucion de problemas, trabajo en equipo,
comunicacién efectiva, habilidades digitales,
entre otras. Su importancia radica en que no
solo contribuyen al desarrollo integral de los
estudiantes, sino que, también, son cada vez
mas demandadas por el mercado laboralen un
mundo globalizado y altamente competitivo.

4. METODOLOGIA Y RESULTADOS

A continuaciéon, se presentan algunos términos
y conceptos utilizados en este estudio:

La investigacion tuvo como enfoque analizar
los diferentes paradigmas presentes en
la investigacion educativa: el paradigma
racionalista, el paradigma interpretativo y el
paradigma sociocritico. Tras la aparicion de la
pandemia de la Covid-19 a finales de diciembre
de 2019, los estudiantes se vieron forzados a
adaptarse a la modalidad de clases en linea
para preservar su bienestar. Esto condujo a
un aumento inusual del uso de dispositivos
moviles, tablets, laptops y computadoras,
lo que llevd consigo un alejamiento de sus
compafieros y de sus ambientes de estudio.
Como consecuencia, se ha observado un
impacto en la forma en que los estudiantes
se desenvuelven, expresan sus opiniones
y colaboran en equipo. Estos cambios se
manifiestan, incluso en la actualidad, en
alumnos universitarios.

Con el fin de abordar esta problematica,
se considera indispensable incorporar
la aplicaciéon Profeplus en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de los estudiantes,
con el objetivo de potenciar las competencias
genéricas que son fundamentales tanto
en la vida universitaria como en el dmbito
profesional. Mediante esta herramienta,



se busca favorecer la manifestacién de
las competencias genéricas y, también, un
aprendizaje mas significativo y adaptado
a las nuevas circunstancias. Ello permitird
a los estudiantes adquirir las habilidades
necesarias para enfrentar los desafios
presentes y futuros, tanto en su desarrollo
académico como profesional.

41 Descripcion del instrumento

Las encuestas fueron disefiadas por el
Grupo de Investigacion del Trabajo en
Equipo Yy Emprendimiento de la Pontificia
Universidad Catélica del PerU para evaluar
en los universitarios aspectos relacionados
al aprendizaje en la universidad, comparar
estas dreas de desarrollo, y determinar
cudles presentan mayor aprendizaje o menor
aprendizaje. El cuestionario evalua cuatro
aGreas de desarrollo como comunicaciéon
eficaz, habilidades colaborativas,
pensamiento critico, y aprendizaje auténomo
y adaptabilidad. En este, se evalua cada drea
con puntuaciones que oscilan entre 0 (muy
poco desarrollo) a 10 (bastante desarrollo).

Confiabilidad y validez del instrumento

Andlisis de confiabilidad

Tabla 1

Andlisis de items del instrumento de «desarrollo
de aprendizaje en la universidad»

Giea 5

3 Pensa- 8.75 1.462 632
miento
Critico

4 Apren- 817 1.996 /35
dizaje
Auto-
nomo y
Adap-
tabili-
dad

item Indica- Media Des- Corre-
dor viacién lacién
estan- item-
dar test
1 Comu- 817 1773 669
nica-
cion
Eficaz
2 Habili- 8.24 1923 713
dades
Cola-
borati-
vas

Tabla 2

Confiabilidad del instrumento «desarrollo de
aprendizaje en la universidad»

Alfa de
Cronbach

NOmero IC 95%

de items

Escala

Desa- 4 862 .807-
rrollo de 905
compe-

tencias

genéricas

En la tabla 2, se obtuvo el coeficiente Alfa
de Cronbach que corresponde al método
de consistencia interna para hallar la
confiabilidad del cuestionario. Se evidencio
unindice de .862 con unintervalo de confianza
al 95% (.807 a .905). Segun Herndndez et al.
(2014), este coeficiente indica un nivel bueno
de confiabilidad.

Validez factorial

Para comprobar la validez del instrumento
y que los items pertenecen al constructo,
se realizé un andlisis factorial exploratorio
mediante el método de componentes
principales.

Tabla 3

Criterios previos para el andlisis factorial
exploratorio
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Criterios Valor Cumple
Determi- 0.44 Cercano
nante a0
Medida KMO 856 > .50
Kaiser-Me-

yer-Olkin

de ade-

cuacion de

muestreo

Prueba de Aprox. 222.421 p < .05

esfericidad Chi-cua-
de Bartlett drado

gl 15

o 000

En la tabla 3, se revisd el cumplimiento de
ciertos criterios previos como la medida de
determinante, KMO y la prueba de esfericidad
de Bartlett para proceder con el andlisis
factorial. Con la informacion obtenida, todos
los criterios cumplen al obtener un valor del
determinante cercano a O (determinante =
.044), la medida de KMO es superior a .50
(KMO = .856) y la prueba de esfericidad de
Bartlett es significativa (p = .000 < .05). Por lo
tanto, se continud con el andlisis factorial.

Tabla 4

Estructura factorial del instrumento «desarrollo
de competencias genéricas»

item Indicador Carga facto-
rial

1 Comunica- 825
cion eficaz

2 Habilidades 838
colaborativas

3 Pensamiento .771
critico

4 Aprendizaje  .834
auténomo y
adaptabili-
dad

Varianza total explicada = 62.795

En la tabla 4, se confirmdé que el instrumento
presenta una estructura unidimensional con
un porcentaje de varianza explicada de 62.8%.
Asimismo, todos los indicadores presentaron
cargas factoriales mayores a .40, por lo que se
evidencia la validez factorial del instrumento.

4.2 Aplicacion de Profeplus

En el contexto de este estudio, se llevaron a
cabo siete clases en las cuales se implementd
un método de evaluacién interactivo. En los
Ultimos quince minutos de cada clase, el
docente proporcionaba a los estudiantes un
coédigo de cuatro digitos para acceder a la
aplicacién Profeplus (ver figura 1).

Figura 1

Imagen extraida del power point utilizado para
desarrollar la experiencia

Digita el nimero que te mencionara el docente:
Para Android en GooglePlay y para Apple en www.ProfePlus.org

Profe Pluis —

Luego, el docente les presentaba un problema
con alternativas multiples. Como ejemplo, se
muestra el problema utilizado en la clase 1 de
la semana 12 del ciclo 2023-1.

Problema

En la figura 2, se muestran los resultados a
la pregunta bcudntos vehiculos adicionales
al metropolitano usa para trasladarse a su
trabajo? Dicha pregunta se hizo a 375 usuarios
del metropolitano.

Figura 2

Grdficaelaborada porlosdocentes participantes
de la investigacion para ser mostrada a los
estudiantes
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Através delaaplicacion, los estudiantes tenian
la posibilidad de seleccionar la respuesta que
consideraban adecuada segln se observa a
continuacion:

SegUn la informacién de la grafica, dqué
porcentaje de encuestados toma por lo
menos dos vehiculos de transporte puUblico
adicionales al Metropolitano?

a.  73%
b. 50%
c. 47%
d.  27%
e. Ninguna de las anteriores

En la primera etapa, se les otorgaba cinco
minutos para que resolvieran el problema de
manera individual y eligieran su respuesta
en Profeplus. En la segunda etapa, de una
duracion de tres minutos, los estudiantes se
reunian en grupos para discutir sus respuestas
y, luego, de forma individual, ingresaban
nuevamente a Profeplus para confirmar su
eleccion inicial o cambiarla si asi lo deseaban.
En la Ultima etapa, el docente presentaba
la solucion al problema y proporcionaba la
retroalimentacion necesaria. Este meétodo
permitidé una mayor participacion de los
estudiantes y una evaluacion mas dindmica e
interactiva durante el proceso de aprendizaje.

Enestearticulo,se hanestudiadolassiguientes
competencias genéricas:

a. comunicacion eficaz: oral, escrita y
no verbal
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b. habilidades colaborativas
C. pensamiento critico

d. aprendizaje
adaptabilidad

auténomo y

Para el estudio de cada una de estas
competencias genéricas, se llevaron a cabo
dosencuestas:unainicial,que denominaremos
pretest, y otra final, denominada postest. En la
etapa pretest, se obtuvieron 41 datos, mientras
que en la etapa postest se registraron 34
datos, lo que suma un total de 75 datos. Cabe
destacar que, en todas las competencias
genéricasabordadasenestearticulo, losdatos
no presentan una distribucién normal. Esto se
puede observar en la tabla 5 a continuacion:

Tabla 5

Prueba de normalidad de las competencias
genéricas

Kolmogo-
rov-Smir-
nov®

Estadis- gl Sig. Esta- fe]l Sig.
tico distico
Comu- Pre- 0.194 41 0.001 0.878 4 0.000
nica- test
cion
eficaz
Pos- 0.229 34 0.000 0.848 34 0.000
test
Habili- Pre- 0.194 41 0.001 0.832 4 0.000
dades test
colabo-
rativas
Pos- 0.315 34 0.000 0.792 34 0.000
test
Pensa- Pre- 0.243 41 0.000 0.793 4 0.000
miento test
critico
Pos- 0.223 34 0.000 0.824 34 0.000
test
Apren- Pre- 0.243 41 0.000 0.834 4 0.000
dizaje test
auté-
nomo y
adap-
tabili-
dad
Pos- 0.229 34 0.000 0.835 34 0.000

test

Para el andlisis de cada una de las habilidades
genéricas, se emplea el estadistico de prueba
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U de Mann-Whitney; ademds, se utilizo el
software estadistico SPSS.

Para el estudio de cada competencia
genérica, se plantea una hipodtesis nula y una
hipdtesis alternativa. Luego, haciendo uso del
software estadistico SPSS y del estadistico
U de Mann-Whitney, se procede a aceptar o
rechazar dichas hipodtesis. Se describe esto a
continuacion:

a. Comunicacién eficaz: oral, escrita y no
verbal. Para realizar el andlisis sobre
esta competencia genérica se propone lo
siguiente:

Hipotesis nula H_O: No existe un efecto
significativo por la aplicacion de la app
Profeplus en la comunicacion eficaz de
los universitarios.

Hipotesis alternativa H_1: Existe un efecto
significativo por la aplicacion de la app
Profeplus en la comunicacion eficaz de
los universitarios.

El nivel de significancia con el cual se
trabaja es del 5%=0.05.

Los resultados  obtenidos para esta
competencia genérica se muestran en la tabla
6 a continuacion:

Tabla 6

Resultados mediante SPSS del estudio de
comunicacién eficaz

Suma de
rangos
Comu- Pretest 41 37.41 1546.00
nica-
cion Postest 34 38.35 1304.00
Eficaz

U de Mann Whitney [SISISReI010,

W. de Wilcoxon 1546.000

y4 -0.132

Sig. Asintética (bila- [JOEEER
teral)

Dado que el p-valor es igual a 0.895 y es
mayor que 0.05, se concluye que la hipdbtesis
nula es aceptada. Es decir, no existe un efecto
significativo por la aplicacion de la app
Profeplus en la comunicacion eficaz de los
universitarios.Sinembargo, se puede observar
en la columna de los rangos que se presenta
un ligero aumento de 0.64, lo que sugiere que
existe una ligera mejora en la competencia
genérica de comunicacion eficaz.

b. Habilidades colaborativas. Para realizar
el andlisis sobre esta competencia genérica,
se propone lo siguiente:

Hipotesis nula H_0O: No existe un efecto
significativo por la aplicacién de la
app Profeplus en las habilidades
colaborativas de los universitarios.

Hipdtesis alternativa H_1: Existe un
efecto significativo por la aplicacién
de la app Profeplus en las habilidades
colaborativas de los universitarios.

El nivel de significancia con el cual se
trabaja es del 5%=0.05.

Los resultados  obtenidos para  esta
competencia genérica se muestran en la tabla
7

Tabla 7

Resultado mediante SPSS de habilidades
colaborativas

Habili-  Pretest 41 35.49 1455.00
dades  postest 34 4103  1395.00
colabo-

rativas

U de Mann Whitney [EEEXOI0Y

W. de Wilcoxon 1455.000

Z -1136

Sig. Asintética (bila- OIS
teral)




Dado que el p-valor es igual a 0.256 y es
mayor que 0.05, se concluye que la hipdbtesis
nula es aceptada. Es decir, no existe un efecto
significativo por la aplicacion de la app
Profeplus en las habilidades colaborativas
de los universitarios. Sin embargo, se puede
observar en la columna de los rangos que se
presenta un ligero aumento de 5.54, lo que
sugiere que hay una mejora en la competencia
genérica de habilidades colaborativas de los
estudiantes universitarios.

C. Pensamiento critico. Para realizar el
andlisis sobre esta competencia genérica, se
propone lo siguiente:

Hipotesis nula H_O: No existe un efecto
significativo por la aplicacion de la app
Profeplus en el pensamiento critico de
los universitarios.

Hipdtesis alternativa H_1: Existe un efecto
significativo por la aplicacion de la app
Profeplus en el pensamiento critico de
los universitarios.

El nivel de significancia con el cual se
trabaja es del 5%=0.05.

Los resultados obtenidos para esta
competencia genérica se muestran en la tabla

8:

Tabla 8

Resultado mediante SPSS de pensamiento
critico

Pensa- Pretest 41 39.28 1610.50
miento Postest 34 36.46 123950
Critico

U de Mann Whitney [sX:¥iXo1eJo
W. de Wilcoxon 1239500
Z -0.586

Sig. Asintotica (bila- ESESISle
teral)

Gia 35

Dado que el p-valor es igual a 0.558 y es
mayor que 0.05, se concluye que la hipdbtesis
nula es aceptada. Es decir, no existe un efecto
significativo por la aplicacion de la app
Profeplus en el pensamiento critico de los
universitarios.

Sin embargo, se puede observar en la
columna de los rangos que se presenta una
ligera disminucion de 2.82.

d. Aprendizaje auténomo y adaptabilidad.
Pararealizar elandlisis sobre estacompetencia
genérica se propone lo siguiente:

Hipdtesis nula H_O: No existe un efecto
significativo por la aplicaciéon de la app
Profeplus en el aprendizaje auténomo y
adaptabilidad de los universitarios.

Hipotesis alternativa H_1: Existe un efecto
significativo por la aplicacién de la app
Profeplus en el aprendizaje autébnomo y
adaptabilidad de los universitarios.

El nivel de significancia con el cual se
trabaja es del 5%=0.05.

Los resultados  obtenidos para  esta
competencia genérica se muestran en la tabla
9 a continuacion:

Tabla 9

Resultado mediante SPSS de aprendizaje
autonomo y adaptabilidad

Suma
de ran-
gos

Apren- Pretest 41 37.94 1555.50

dizaje

Auto-

nomo y

Adap-  Postest 34 38.07 129450

tabili-

dad

U de Mann Whitney [SEENIN0)

W. de Wilcoxon 1555500

p4 -0.028

Sig. Asintética (bila- [JORSAS
teral)
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Dado que el p-valor es igual a 0.978 y es
mayor que 0.05, se concluye que la hipdbtesis
nula es aceptada. Es decir, no existe un
efecto significativo por la aplicacion de la
app Profeplus en el aprendizaje autdnomo
y adaptabilidad de los universitarios. Sin
embargo, se puede observar en la columna
de los rangos que se presenta un ligero
aumento de 0.3, lo que sugiere que hay una
mejora ligera en la competencia genérica de
aprendizaje autonomo y adaptabilidad de los
estudiantes universitarios.

5. CONCLUSIONES

A través de la investigacion realizada, se han
extraido las conclusiones que se detallan a
continuacion.

a. La aplicacion Profeplus ha demostrado
ser una herramienta efectiva para fomentar
la interactividad dentro del aula y facilitar la
integracion de la tecnologia en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes.

b. Enrelaciénconlacompetenciagenérica
de comunicacién eficaz, si bien los resultados
no mostraron un efecto significativo en los
alumnos universitarios tras utilizar la app
Profeplus, se observd una ligera mejora, lo
que sugiere un potencial positivo del uso de la
herramienta en esta drea.

C. Respecto a la competencia genérica
de habilidades colaborativas, los resultados
no arrojaron un efecto significativo en los
alumnos universitarios después de utilizar
la app Profeplus, pero se detectd una ligera
mejora, lo que indica que la aplicacion podria
tener un impacto positivo en el desarrollo de
estas habilidades.

d. En relacion con el pensamiento
critico, los resultados no mostraron un efecto
significativo en los alumnos universitarios
tras el uso de la app Profeplus, y se evidencid
una ligera disminucion en los rangos, lo que
sugiere la necesidad de considerar otras
estrategias para fortalecer esta competencia.

e. En cuanto a la competencia genérica
de aprendizaje autonomo y adaptabilidad, los
resultados no reflejaron un efecto significativo
en los alumnos universitarios después de

utilizar la app Profeplus, aunque se observo
una ligera mejora en los rangos, lo que sefiala
una potencial drea de desarrollo para la
herramienta.

f. Considerando que el uso de la app
Profeplus se implementd durante las Ultimas
siete semanas de clase, se recomienda
explorar su aplicacién en las primeras
siete semanas del curso, con el objetivo de
maximizar su impacto pedagdgico y permitir
a los estudiantes beneficiarse de sus ventajas
desde el inicio del periodo académico.
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