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RESUMEN

Se busca con esta investigacion la relacion entre los recursos multimediales y
las estrategias de aprendizaje en estudiantes del tercer grado de secundaria de la
Institucién Educativa Daniel Alcides Carrién de Chipipata - Yanahuanca - 2021. Para
conseguir los resultados se realiza de investigacion de tipo béasica, de disefio no
experimental, de alcance correlacional, Io que no modifica las variables, en vista de que
se observan las variables en un contexto natural. El enfoque de investigacion es
cuantitativo y se aplicé un cuestionario a 19 estudiantes, el muestreo es no probabilistico
por conveniencia. Se procesaron los datos en el programa SPSS dando como resultado
gue existe relacion positiva alta entre los recursos multimediales y las estrategias de
aprendizaje en estudiantes de tercer grado de secundaria de la Institucién Educativa
Daniel Alcides Carrion de Chipipata — Yanahuanca, de acuerdo con el estadistico Rho

de Spearman 0.604 y una significancia de 0.006.

Palabras clave: Recursos multimediales - las estrategias de aprendizaje.



ABSTRACT

With this research, the relationship between multimedia resources and learning
strategies in third grade secondary school students of the Daniel Alcides Carrion
Educational Institution of Chipipata - Yanahuanca - 2021 is sought. To achieve the
results, basic research is carried out, non-experimental design, correlational in scope,
which does not modify the variables, since the variables are observed in a natural
context. The research approach is quantitative and a questionnaire was applied to 19
students, the sampling is non-probabilistic for convenience. The data were processed in
the SPSS program, resulting in a high positive relationship between multimedia
resources and learning strategies in third-grade secondary school students of the Daniel
Alcides Carrién Educational Institution of Chipipata — Yanahuanca, according to the
statistician Rho Spearman's test 0.604 and a significance of 0.006.

Keywords: Educational mobile applications - multiple intelligences.



INTRODUCCION

La transformacién constante en el &mbito educativo, impulsada por avances
tecnoldgicos acelerados, ha redefinido la forma en que los estudiantes acceden,
interactian y procesan la informacion. En el afio 2021, marcado por cambios
significativos en los paradigmas educativos debido a la pandemia global, la integracién
de recursos multimediales se ha vuelto omnipresente en las aulas virtuales y
presenciales. En este contexto dinamico, surge la pregunta de investigacion
fundamental que guiara esta tesis: ¢ Cudl es la relacion entre los recursos multimediales
y las estrategias de aprendizaje en estudiantes del tercer grado de secundaria de la
Institucién Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata - Yanahuanca - 2021?

El afio 2021 ha sido testigo de una transicién acelerada hacia modalidades de
aprendizaje hibridas y completamente virtuales, impulsadas por la necesidad de
adaptarse a las restricciones impuestas por la pandemia de COVID-19. Con la
digitalizacion de la educacién, los recursos multimediales han emergido como
herramientas esenciales para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Desde
videos educativos y simulaciones interactivas hasta plataformas de aprendizaje en linea,
estos recursos ofrecen una gama diversa de posibilidades para enriquecer la
experiencia educativa.

La justificacion para abordar esta pregunta de investigacion radica en la creciente
importancia de comprender el impacto real y las implicaciones de la integracion de
recursos multimediales en el aprendizaje de los estudiantes. A pesar de su creciente
adopcion, existe una brecha en nuestra comprension de como estos recursos afectan
las estrategias de aprendizaje, tanto en términos de eficacia como de equidad en el
acceso. La pandemia ha acelerado el ritmo de digitalizacion en la educacion,
subrayando la urgencia de examinar criticamente esta relacion en el contexto especifico
del afio 2021.

Esta investigacion no solo abordara la interaccion entre recursos multimediales



y estrategias de aprendizaje, sino que también ofrecera perspectivas valiosas para
informar practicas educativas futuras y politicas educativas. Al comprender como los
estudiantes utilizan y se benefician de estos recursos, se pueden identificar enfoques
pedagdgicos mas efectivos y adaptativos. Ademas, la investigacion contribuird al disefio
de estrategias de aprendizaje que aprovechen plenamente el potencial de los recursos
multimediales, fomentando asi un entorno educativo mas inclusivo y centrado en el
estudiante.

Esta tesis se organizara en torno a cuatro capitulos: Problema de investigacion,
marco tedrico, metodologia y técnicas de investigacion y resultados y discusion. En el
capitulo I, se identificard y determinara el problema de investigacion como también la
delimitacion, formulacion del problema y objetivo de la investigacién y otros, en el
capitulo Il se visualizara los antecedentes, bases teéricas cientificas, definicién de
términos y formulacién de hipétesis como también la identificacibn de variables
investigacion. El capitulo Ill se enfoca a la metodologia y técnicas de investigacion. El
capitulo IV se centrara en los resultados y discusion de la investigacion, finalmente

presentamos las conclusiones, recomendaciones y referencias bibliograficas.

Vi
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1.1.

CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION
Identificacion y determinacion del problema

En el contexto educativo actual, la integracion de recursos multimediales
se ha convertido en una practica comudn con el objetivo de enriquecer las
experiencias de aprendizaje. Sin embargo, la efectividad real de estos recursos
en la mejora de las estrategias de aprendizaje de los estudiantes plantea
interrogantes cruciales. La investigacion en este campo es esencial para abordar
las complejidades de la interaccién entre recursos multimediales y estrategias
de aprendizaje, y para proporcionar orientacién practica a educadores y
disefiadores de curriculos.

La integracion de recursos multimediales en el proceso educativo ha
experimentado un crecimiento significativo en los ultimos afios, coincidiendo con
la rapida evolucion de la tecnologia y la creciente disponibilidad de herramientas
digitales. Este fendmeno plantea la necesidad de comprender de manera integral
cémo la utilizacion de estos recursos impacta en las estrategias de aprendizaje
de los estudiantes en el contexto actual. Al identificar y determinar este problema,

es fundamental explorar la literatura existente y examinar criticamente la relacion



entre recursos multimediales y estrategias de aprendizaje en estudiantes durante
el afio 2021.

El afio 2021 ha sido testigo de una proliferacion sin precedentes de
recursos multimediales en entornos educativos. Segun un informe reciente de
la UNESCO (2021), el 93% de las instituciones educativas a nivel mundial han
adoptado algun tipo de recurso multimedia en sus practicas pedagdégicas. Esto
incluye desde simulaciones interactivas y videos educativos hasta plataformas
de aprendizaje en linea. Aunque estas cifras sugieren una rapida adopcion,
surge la pregunta fundamental sobre como estos recursos realmente afectan las
estrategias de aprendizaje de los estudiantes.

La evaluacion de estrategias de aprendizaje se ha vuelto aun mas
compleja con la diversidad de recursos multimediales disponibles. A pesar de la
abundancia de plataformas y herramientas, la literatura muestra que la eficacia
de estas estrategias varia significativamente (Garcia et al.,, 2021). Un
metaanalisis reciente (Perez et al., 2022) revelé que solo el 60% de los
estudiantes informaron una mejora significativa en sus estrategias de
aprendizaje al utilizar recursos multimediales, mientras que el resto experimenté
resultados inconsistentes o incluso negativos.

La diversidad de estudiantes presenta otro desafio crucial en esta
problematica. Segun datos recopilados por el Instituto Nacional de Estadistica
Educativa (INEE, 2021), el acceso a dispositivos y conectividad a Internet sigue
siendo desigual entre diferentes grupos de estudiantes. Esto plantea preguntas
sobre la equidad en el acceso a recursos multimediales y como esta disparidad
afecta la eficacia de las estrategias de aprendizaje. Investigaciones recientes
(Martinez & Silva, 2021) indican que la brecha digital impacta directamente en
la capacidad de los estudiantes para aprovechar al maximo los recursos

multimediales disponibles.



La falta de una comprensién contextualizada de cémo los estudiantes
interactdan con los recursos multimediales y aplican estrategias de aprendizaje
especificas es un vacio significativo en la investigacion actual. Un estudio
cualitativo reciente (LOpez & Sanchez, 2021) reveld que, aunque los estudiantes
expresan entusiasmo por el uso de videos educativos, la conexion efectiva con
estrategias de aprendizaje depende en gran medida de la forma en que se
integran estos recursos en el contenido del curso y de la orientacion
proporcionada por los docentes.

La literatura actual proporciona una base soélida para la comprensién de
los recursos multimediales y su influencia en el proceso de aprendizaje. Por
ejemplo, Mayer (2009) ha destacado cémo la combinacién de elementos visuales
y auditivos en los recursos multimediales puede mejorar la retencién vy
comprension del contenido. Ademas, investigaciones recientes, como las de
Wang, Wang y Huang (2020), han explorado la eficacia de diversas estrategias
de aprendizaje en entornos multimedia, subrayando la importancia de adaptar
estas estrategias a las caracteristicas especificas de los estudiantes.

A pesar de los avances en la comprension de la relacion entre recursos
multimediales y estrategias de aprendizaje, aln existen lagunas que requieren
una atencion mas detallada. En primer lugar, la diversidad de recursos
multimediales disponibles introduce la necesidad de evaluar la efectividad de
cada tipo en funcién de objetivos educativos especificos (Smith et al., 2021).
Ademas, la variabilidad en las preferencias de aprendizaje de los estudiantes y
la influencia de factores contextuales plantean interrogantes sobre la
generalizacién de los hallazgos existentes a diferentes poblaciones y entornos
educativos (Garcia et al., 2021).

La resolucion de las problematicas identificadas es esencial, ya que el
impacto de los recursos multimediales en las estrategias de aprendizaje no solo

afecta la eficacia educativa, sino que también tiene implicaciones en la equidad



1.2.

y la inclusion. La falta de comprension sobre cémo diferentes tipos de
estudiantes interactian con los recursos multimediales puede conducir a
brechas educativas, donde algunos estudiantes se benefician mas que otros.
Ademds, la adaptacién de estrategias de aprendizaje a las necesidades y
preferencias individuales es crucial para maximizar el potencial educativo de
cada estudiante.

La identificaciobn y determinacion del problema relacionado con los
recursos multimediales y estrategias de aprendizaje en estudiantes en el afio
2021 resalta la necesidad de abordar cuestiones especificas que van mas alla de
la mera integracion tecnolégica en el aula. La literatura existente brinda una base
so6lida, pero se requiere una investigacion mas detallada y contextualizada para
comprender completamente cémo los recursos multimediales influyen en las
estrategias de aprendizaje y cOmo adaptar estas estrategias para abordar las
diversidades estudiantiles.

Delimitacién de la Investigacion

- Delimitacion espacial: La investigacién se desarroll6 en la Institucion
Educativa Daniel Alcides Carrién del centro poblado de Chipipata, distrito
de Yanahuanca provincia Daniel Alcides Carrion, Departamento de Pasco.

- Delimitacién temporal: La investigacion se desarroll6 en un tiempo
aproximado de 04 meses iniciando en el mes de setiembre y terminando
el mes de diciembre de 2021.

- Delimitacion poblacional: La investigacion se desarrollara con
estudiantes del nivel secundario de la Institucion Educativa Institucion
Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata, con una poblacion
aproximado de 38 estudiantes entre 11 a 16 afios y una muestra promedio
de 13 estudiantes del tercer grado de educacion secundaria.

- Delimitacién de contenido: la investigacion se orienta al desarrollo de

las tematicas; recursos multimediales; por su parte las estrategias de
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1.4.

aprendizaje.

Formulacion del Problema

1.3.1. Problema general

¢, Cudl es la relacion entre los recursos multimediales y las estrategias de

aprendizaje en estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucién

Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata - Yanahuanca - 2021?

1.3.2. Problemas Especificos.

a)

b)

,Cual es la relacion entre los recursos multimediales y las
estrategias cognitivas en estudiantes del tercer grado de
secundaria de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de
Chipipata - Yanahuanca — 20217

¢,Cual es la relacion entre los recursos multimediales y las
estrategias metacognitivas en estudiantes del tercer grado de
secundaria de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de
Chipipata - Yanahuanca - 20217

¢Cudl es la relacion entre los recursos multimediales y las
estrategias afectivas en estudiantes del tercer grado de secundaria
de la Institucién Educativa Daniel Alcides Carrién de Chipipata -

Yanahuanca - 20217

Formulacién de Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Determinar la relacién entre los recursos multimediales y las estrategias

de aprendizaje en estudiantes de tercer grado de secundaria de la Institucién

Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata - Yanahuanca - 2021.

1.4.2.

Objetivos Especificos

a)

Determinar la relacion entre los recursos multimediales y las
estrategias cognitivas en estudiantes de tercer grado de secundaria

de la Institucién Educativa Daniel Alcides Carrién de Chipipata -



1.5.

Yanahuanca - 2021.

b) Determinar la relacién entre los recursos multimediales y las
estrategias metacognitivas en estudiantes de tercer grado de
secundaria de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de
Chipipata - Yanahuanca - 2021.

c) Determinar la relacién entre los recursos multimediales y las
estrategias afectivas en estudiantes de tercer grado de secundaria
de la Instituciéon Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata -

Yanahuanca - 2021.

Justificacién de la Investigacion

Justificacion Teodrica.

La investigacion sobre la interaccion entre recursos multimediales y
estrategias de aprendizaje en estudiantes se fundamenta en la necesidad
de ampliar y profundizar nuestro conocimiento sobre cémo estas dos
dimensiones convergen para mejorar o limitar la calidad del proceso
educativo. Tebéricamente, esta investigacion se apoya en las obras
fundamentales de Mayer (2009) en el ambito del aprendizaje multimedia,
donde se destaca la importancia de la coherencia y la modalidad dual en la
presentacion de informacion. Ademas, las teorias de la cognicién multimedia
de Sweller (1999) y la teoria de la carga cognitiva también proporcionan un
marco conceptual sélido para comprender como los recursos multimediales
afectan el procesamiento cognitivo y, por ende, las estrategias de aprendizaje
de los estudiantes. La teoria de la carga cognitiva postula que la presentacion
de informacion puede afectar la capacidad de procesamiento cognitivo de los
estudiantes, y la aplicacion de esta teoria a los recursos multimediales es
esencial para entender como optimizar su disefio y presentacion (Sweller,
1999). Por lo tanto, una justificacion teédrica sélida proporciona la base

conceptual necesaria para la investigacion sobre como los recursos



multimediales pueden ser eficaces para mejorar las estrategias de aprendizaje
de los estudiantes.

Justificacion Préctica.

Desde una perspectiva practica, esta investigacion es esencial para abordar
los desafios actuales en la implementacion efectiva de recursos
multimediales en entornos educativos. Con la creciente disponibilidad de
tecnologias multimedia, es crucial comprender como estas herramientas
pueden adaptarse para satisfacer las necesidades especificas de los
estudiantes y mejorar sus estrategias de aprendizaje. Los hallazgos de esta
investigacion pueden tener aplicaciones practicas inmediatas para
educadores, disefiadores de curriculos y responsables de politicas
educativas. La justificacion practica también se relaciona con la creciente
demanda de métodos pedagdgicos innovadores y eficaces. La pandemia de
COVID-19 ha acelerado la adopcién de la tecnologia en la educacion, y
comprender como los recursos multimediales pueden ser aprovechados de
manera efectiva se ha vuelto mas urgente gue nunca. La investigacion puede
proporcionar pautas practicas para la seleccion y disefio de recursos
multimediales, maximizando asi su impacto en las estrategias de aprendizaje
de los estudiantes.

Justificacion Metodolégica.

Desde el punto de vista metodolégico, esta investigacion se sustenta en
enfoques mixtos que permitan la combinacion de datos cuantitativos y
cualitativos. Los métodos cuantitativos, como encuestas y analisis de
rendimiento académico, pueden proporcionar datos cuantificables sobre la
eficacia de los recursos multimediales. Por otro lado, los enfoques
cualitativos, como entrevistas y observacion de clases, pueden ofrecer una
comprension mas profunda de la experiencia del estudiante y como

interactlan con estos recursos en situaciones de aprendizaje reales. La



implementacibn de un disefio de investigacion mixto permitirA una
comprension mas holistica y contextualizada de la relacion entre recursos
multimediales y estrategias de aprendizaje. Ademas, este enfoque
metodolégico se alinea con las demandas actuales de la investigacion
educativa, que busca no solo establecer correlaciones, sino también
explorar el significado y la complejidad de las experiencias de aprendizaje
(Creswell & Creswell, 2017).
1.6. Limitaciones de la Investigacién
Las principales limitaciones asociadas al desarrollo de la investigacion
son las siguientes:

- Dificultad en la recogida de datos; debido a la resistencia de algunos
estudiantes a responder preguntas en algunos casos, los cuestionarios
también se enviaron virtualmente en el contexto de la pandemia.

- Hay trabajos similares en ambas variables, lo que a veces puede resultar
confuso; operacionalizar variables en la teoria cognitiva es todo un reto. Sin
embargo, dado que los trabajos actuales se basan en muestras, estos trabajos
s6lo se utilizan como ejemplos de cdmo ejecutar otros trabajos, 10 que se
refuerza con la experiencia y los conocimientos de los expertos en la materia.

- Diferentes instrumentos de medicion de variables, pero inicialmente dificiles

de entender por basarse en realidades diferentes.



2.1.

CAPITULO Il
MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio
2.1.1. Antecedentes internacionales

Simbaqueva y Valencia (2021) en su proyecto tienen como objetivo
identificar las herramientas multimedia mas efectivas para mejorar el aprendizaje
de matematicas en estudiantes de segundo grado con dificultades académicas.
El objetivo es apoyar el proyecto aprobar en el I.E.D. Francisco Javier Matiz.
escuela. Para lograrlo, se emplea un enfoque de investigaciéon mixto con enfoque
cualitativo, utilizando un disefio de Investigacion Accion. El estudio presenta un
marco conceptual que explora la interseccién del aprendizaje, las tecnologias de
la informacion y la comunicacién y los entornos virtuales de aprendizaje. Las
conclusiones del estudio se organizan en tres aspectos principales. En primer
lugar, el estudio describe las condiciones de acceso y recursos tecnolégicos
disponibles para las familias de los estudiantes participantes en el proyecto
APROBAR. En segundo lugar, clasifica las herramientas multimedia que son méas
relevantes para el aprendizaje de mateméticas en los estudiantes involucrados
en el proyecto aprobar, teniendo en cuenta condiciones especificas. Por ultimo,

el estudio examina cOmo se integran estas herramientas multimedia en las



actividades pedagogicas que se llevan a cabo dentro del proyecto APROBAR
para mejorar el aprendizaje de las matematicas.

Passo y Castro (2019), mencionan en su investigacion que tuvo como
objetivo desarrollar estrategias de ensefianza multimedia fuera de linea para
mejorar las habilidades de lectura y escritura de los estudiantes de primaria. El
estudio se fundamenta en un enfoque racionalista-critico y sigue el paradigma
cuantitativo-medicionista, también conocido como positivista, utilizando un
método inductivo. El supuesto que subyace a esta investigacioén es que existen
teorias y metodologias validas en el campo de la alfabetizacién, lo que hace que
el estudio sea Util y aplicable. El disefio sistémico consté de tres fases operativas:
una fase empirica de campo, que implicé encuestar a docentes de Educacién
Béasica Primaria mediante un cuestionario cerrado con escala tipo Likert para
recolectar datos para el andlisis y desarrollo de propuestas; una fase tedrico-
explicativa, que informé el disefio; y una fase proposicional final heuristica. Los
maestros han demostrado un claro reconocimiento del valor de incorporar
contenido multimedia en su instruccion para mejorar las habilidades de lectura
y escritura. Para abordar esta deficiencia se desarrollaron enfoques
instruccionales basados en las teorias constructivistas de Piaget, Vygotsky,
Ausubel y Jonassen, asi como en los elementos funcionales perfilados en los
lineamientos educativos establecidos por el Ministerio de Educacion de
Colombia. Es recomendable utilizar estrategias de ensefianza que no dependan
de la conectividad a Internet, como presentaciones y videos interactivos.

Schwartzman y Langhi (2019) exploran el proceso de desarrollo de
propuestas efectivas de ensefianza en linea. Profundizan en el transito de los
lemas pedagdgicos a la creacion de propuestas de valor. Si bien la educacion en
linea se guia por principios socioconstructivistas, no siempre esté claro cémo
estos principios se manifiestan en propuestas especificas y variadas. Dentro de

este proyecto, profundizamos en el proceso de desarrollo de un curso adaptado
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a abogados de América Latina, enfocandonos en potenciar sus capacidades de
argumentacion juridica en torno al complejo tema del aborto. Ademas,
examinamos meticulosamente las elecciones de disefio tecnopedagdgico
tomadas dentro de este dominio disciplinario especifico. El disefio de los
materiales instructivos consisti6 en casos multimedia, materiales didacticos
hipermediay actividades basadas en casos. Através de este enfoque, se observé
gue la combinacion de narracion digital y tareas interactivas facilito la adquisicion
de habilidades avanzadas de razonamiento juridico. Esta exitosa experiencia
puso de relieve la eficacia de utilizar estudios de casos como una valiosa
estrategia pedagogica en el campo del e-learning. A través de este proyecto,
nuestro objetivo es dilucidar el proceso de toma de decisiones detras de la
integracion de tecnologia y pedagogia, que ha facilitado el desarrollo de entornos
educativos para EelL. Ademas, buscamos contribuir a la exploracion de
dispositivos que encarnan principios socioconstructivistas y al mismo tiempo
reconocen los requisitos y caracteristicas Unicos de los entornos de formacion
vocacional en EelL.
2.1.2. Antecedentes nacionales

Bazan (2018), en un estudio realizado por el foco se centr6 en examinar
la conexion entre las estrategias de aprendizaje y el rendimiento académico en
el campo de la danza durante el sexto afio de estudio. La investigacion se realizé
en la Facultad Enrigue Guzman y Valle, Universidad Nacional de Educacion,
especificamente dentro del ciclo formativo inaugural. El objetivo fue determinar
si existia correlacion entre las estrategias de aprendizaje empleadas durante la
formacion inicial de nifios con discapacidad visual y su rendimiento académico
en disciplinas de danza. El estudio utiliz6 un enfoque de investigacion
cuantitativo, empleando un disefio no experimental, transversal, descriptivo y
puntual. Un total de 36 estudiantes participaron en el estudio, con datos

recopilados a través de encuestas y observaciones. La validez del estudio se
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establecié en 87 por ciento, con base en la opinidn de expertos, mientras que la
confiabilidad de las mediciones se determind en 0,94 (inteligencias multiples) y
0,95 (rendimiento escolar) utilizando el alfa de Cronbach. Los hallazgos
revelaron que el 83,3 por ciento de los estudiantes consideraba aceptable la
relacion entre las estrategias de aprendizaje y el rendimiento académico.
Ademads, se calcul6é que el coeficiente de correlacion (rho de Spearman) era
0,874, lo que indica una fuerte relacion positiva entre las estrategias de
aprendizaje y el éxito académico. Dado que el umbral de significancia es inferior
a 0,05, se descarta la hip6tesis nula y se adopta la hipétesis alternativa. Esto
indica que existe evidencia estadistica que establece una fuerte correlacion entre
las estrategias de aprendizaje y el rendimiento académico en nifios de sexto
grado que estudian danza.

Ventura (2018), menciona que el objetivo de este estudio, segun lo plantea
fue examinar la correlacién entre las estrategias de aprendizaje y el rendimiento
académico entre los estudiantes de administracion de la Facultad de Ciencias
Econbmicas - UNE en el afio 2018. Este estudio descriptivo implicd evaluar las
estrategias de aprendizaje de 67 estudiantes. basado en la definicién de Gardner.
Para medir estas estrategias, los investigadores utilizaron la Escala de
Pensamiento de Inteligencias Mdltiples, validada en Pert por Ruiz (2004). Los
hallazgos revelaron que el grupo de estudiantes demostré niveles elevados de
inteligencia cinestésica, interpersonal y natural, mientras que mostraba niveles
mas bajos de inteligencia matematica y linglistica. Esta herramienta fue
fundamental para analizar estrategias de aprendizaje y categorizar a los
estudiantes en grupos de inteligencia alta, media y baja.

Bendezu & Canales (2020), en el estudio realizado por el foco estuvo en
el impacto de los recursos multimedia que incorporan gamificacion y
microaprendizaje en el aprendizaje de la programacion en JavaScript por parte

de los estudiantes. El objetivo principal fue evaluar como estos recursos
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contribuyen a la adquisicion de conocimientos, la motivacion y la satisfaccion en
el contexto de la educacion en ingenieria de sistemas. La investigaciéon sigui6
un enfoque aplicado, utilizando métodos cuantitativos y un disefio
preexperimental. Utilizando fuentes confiables y adhiriéndose a métricas de
investigacion establecidas, se desarrollé una aplicacion mévil para educar a los
estudiantes sobre los beneficios de implementar la gamificacion y el
microaprendizaje en el proceso de aprendizaje de JavaScript. Este enfoque
demostr6 ser muy eficaz para mantener a los estudiantes interesados y
motivados para explorar nuevos conceptos. La implementacion de esta técnica
arrojo resultados significativos, entre los que destaca un aumento del 96,88%
en el conocimiento, un aumento del 14,59% en la motivacién y un aumento del
13,14% en la satisfaccion con el proceso de aprendizaje. La utilizacién de
aplicaciones LearnJS ha demostrado tener un impacto positivo en la adquisicion
de habilidades de programacion en JavaScript, gracias a la incorporacién de
elementos de gamificacibn y microaprendizaje como cuestionarios,
recompensas y tablas de clasificacion. Para validar ain mas estos hallazgos a
mayor escala, es aconsejable ampliar el tamafio de la muestra de estudiantes
evaluados, incorporando juegos y avatares virtuales, asi como explorar los
beneficios potenciales de combinar la realidad virtual y aumentada con técnicas
de microaprendizaje y gamificacion.

2.1.3. Antecedentes locales

Arias & Timoteo (2019) realizaron un estudio de investigacion con el
objetivo de potenciar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes de 4to
grado de secundaria en el ambito de la educacion. mediante el uso de
programacion de dispositivos moviles. Para mantenerse al dia con las tendencias
tecnolégicas actuales y satisfacer las demandas de los estudiantes, es
fundamental que la educacion se adapte en consecuencia. Esto incluye la

incorporacion de diferentes dispositivos y dispositivos moviles, asi como
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soluciones informéticas para computadoras de escritorio, que permitan un facil
acceso a la informacion en cualquier momento y desde cualquier lugar, incluso
dentro de las instituciones educativas. Es crucial que estos recursos tecnolégicos
se conviertan en parte integral del proceso de ensefianza en todos los niveles.
El objetivo de este proyecto es proporcionar a los estudiantes un conocimiento
integral de la programacion de aplicaciones tanto para ordenadores como para
dispositivos moviles. Para lograrlo, se ha desarrollado un médulo educativo
utilizando la aplicaciéon Applnventor, que proporciona un enfoque practico para
aprender los principios fundamentales del desarrollo de aplicaciones para
Android.

Atencio & Blas (2019) en su estudio titulado el uso de recursos multimedia
en el desarrollo de habilidades cientificas, tecnolégicas y ambientales en
estudiantes de tercer grado del colegio Sagrada Familia 34036 Simon Bolivar —
Pasco, destacan la creciente importancia y avance de la Informaciéon y
Tecnologias de la Comunicacion, particularmente en el ambito de la educacion.
Sin embargo, es la competencia pedagogica del docente la que realmente brilla
dentro del aula. Por lo tanto, este nivel de dedicaciébn debe surgir de la
introspeccién continua del docente sobre diversos elementos, como la eleccién
de tacticas de ensefianza, el cultivo de habilidades, la seleccion de temas y la
formulacion de preguntas que inviten a la reflexion.

Torres & Arellano (2018) Los dispositivos méviles son cada vez mas una
realidad, brindando a los usuarios las mismas capacidades que las computadoras
de escritorio, como lo demuestra el uso de una aplicacion basada en Android en
dispositivos moéviles para mejorar el aprendizaje colaborativo entre estudiantes
de 5to grado de secundaria en el iconico institucion educativa Daniel Alcides
Carrion Pasco. Prestar servicios a dispositivos diminutos con capacidades
de comunicacion y procesamiento de datos implica mucho mas que simples

llamadas telefénicas y ejecucion de programas. Google ha lanzado Android, un
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nuevo sistema operativo para este tipo de teléfonos que aspira a ser un reemplazo
confiable para plataformas populares anteriores como Symbian y Windows
Mobile. Este articulo tiene como objetivo conocer y comprender las
caracteristicas y el funcionamiento de este nuevo sistema operativo, asi como
sus capacidades y beneficios en comparacion con otras opciones. También
contiene la creacion completa de Applnventor, una aplicacion que permite la
construccion de instrucciones basicas y busca demostrar la estructura y funcién
de las aplicaciones de Android de manera practica.

(Crisostomo & Crispin, 2019) investigacion en Inteligencias Mdultiples y
Estilos de Aprendizaje de la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion Facultad
de Educacién para lograr este propésito, se estudian progresivamente los
antecedentes de los estudiantes en el marco educativo de Pasco, su posicion en
la educacion y el crecimiento del efecto profesional, con base en los continuos
cambios en la educacion en nuestra nacion y en un mundo globalizado. a lo largo
del tiempo en la sociedad Examine todo el mundo. Muchos escritores aportaron
definiciones alternativas o marcos conceptuales para las estrategias de
aprendizaje y los estilos de aprendizaje, pero los autores principales del estudio
fueron Thomas Armstrong (muchas inteligencias) y Honey-Alonso (estilos de
aprendizaje). El rendimiento escolar, unavez mas, puede conducir a unavariedad
de problemas Un grupo de 30 estudiantes utiliz6 el Cuestionario de Inteligencias
Multiples de Thomas Armstrong (2006) y el Cuestionario de Estilos de
Aprendizaje de Honey-Alonso para encontrar un vinculo entre las estrategias de
aprendizaje y los estilos de aprendizaje. Las dos variables se describen de
acuerdo con sus respectivas escalas establecidas a partir de los datos recibidos
de estos instrumentos. A partir de las caracteristicas que exhiben los
estudiantes de la carrera de Especialista en Ciencias Sociales, Filosofia y
Psicopedagogia, se puede utilizar la prueba de Pearson para inferir la conexion

de las dos variables.
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2.2.

Bases Tedricas - Cientificas
2.2.1. Recursos multimediales

El término multimedia proviene del inglés multimedia, que se refiere a la
combinacién de diferentes medios de comunicacion, como texto, imagenes,
audio y video. Los recursos multimediales son aquellos que utilizan esta
combinaciébn de medios para presentar informacion de manera atractiva e
interactiva.

Barker y Tucker (1990) definen los recursos multimediales como "una
integracion de dos o mas medios de comunicacion controlados a través del
ordenador". Galbreath (1993) los define como "una combinacién de dos o mas
formatos de medios electronicos para presentar informacion e instrucciones".
Hodges y Sasnett (1993) los consideran "una combinacién de tecnologias que
permiten a los usuarios interactuar con la informacion".

Los recursos multimediales, en el contexto educativo, abarcan una amplia
gama de herramientas y contenidos que incorporan diferentes formas de medios,
como texto, imagenes, audio, video y graficos interactivos para facilitar el proceso
de aprendizaje (Mayer, 2009). Estos recursos buscan mejorar la experiencia
educativa al proporcionar a los estudiantes una variedad de estimulos sensoriales
y canales de informacidn, con el objetivo de aumentar la comprension y retencion
del contenido académico.

Mayer (2009) define los recursos multimediales como elementos que
"emplean palabrasy gréficos (pueden incluir animaciones, sonidos y videos) para
ensefar contenido" (p. 107). Estos recursos buscan aprovechar la capacidad del
cerebro humano para procesar informacion de manera mas efectiva cuando se
presenta de manera visual y auditiva simultdnea. La combinacion de texto con
elementos visuales y auditivos no solo diversifica los modos de presentacion, sino

gque también puede adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje,
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proporcionando a los estudiantes una experiencia de aprendizaje mas

personalizada y efectiva.

Los recursos multimediales se definen como aquellos elementos que
combinan diferentes formas de comunicacién, como texto, imagenes, audio y
video, para transmitir informacién de manera interactiva y dinamica. Estos
recursos son utilizados en diversos contextos educativos y académicos para
enriquecer la ensefianza y el aprendizaje.

Segun Smith (2010), los recursos multimediales son una herramienta
valiosa en el &mbito educativo, ya que permiten presentar informacion de manera
visual y auditiva, lo que facilita la comprension y retencion de conceptos. Estos
recursos pueden incluir presentaciones en PowerPoint, videos educativos,
animaciones, simulaciones interactivas, entre otros.

2.2.2. Caracteristicas de los recursos multimediales

Los recursos multimediales son aquellos que combinan diferentes
elementos, como texto, imagenes, audio y video, para presentar informacion de
manera atractiva e interactiva. Estas caracteristicas los diferencian de otros tipos
de recursos educativos y les confieren un potencial significativo para promover
el aprendizaje.

- Atractivo. Los recursos multimediales utilizan diferentes elementos para
captar la atencion de los estudiantes, como imagenes, audio y video.
Barker y Tucker (1990) afirman que las imagenes son particularmente
efectivas para captar la atencién, ya que se procesan de manera mas
rapida que el texto. El audio y el video también pueden ser muy atractivos,
ya que proporcionan una experiencia sensorial mas rica. Galbreath (1993)
sefiala que los recursos multimediales pueden utilizar diferentes técnicas
para captar la atencién, como el uso de colores llamativos, animaciones y

musica.
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- Interactividad. Los recursos multimediales permiten a los estudiantes
interactuar con la informacion, lo que favorece su aprendizaje activo.
Hodges y Sasnett (1993) sefalan que la interaccion permite a los
estudiantes controlar el flujo de la informacion, tomar decisiones sobre
como aprender y recibir retroalimentacion sobre su progreso. Mayer y
Moreno (2003) afirman que la interaccion puede mejorar el aprendizaje de
los estudiantes al proporcionarles oportunidades de practicar lo que estan
aprendiendo y de recibir retroalimentacion sobre su desempefio.

- Personalizacién. Los recursos multimediales pueden adaptarse a las
necesidades individuales de los estudiantes. Barker y Tucker (1990)
sefialan que los recursos multimediales pueden utilizarse para
proporcionar contenido relevante para cada estudiante, presentar la
informacion de manera personalizada o incorporar actividades de
aprendizaje adaptativas. Hodges y Sasnett (1993) afirman que la
personalizacién puede ayudar a los estudiantes a aprender de manera mas
efectiva al proporcionarles contenido y actividades que se ajusten a sus
necesidades individuales.

- Accesibilidad. Los recursos multimediales pueden ser accesibles a
estudiantes con diferentes necesidades educativas. Galbreath (1993)
sefiala que los recursos multimediales pueden incorporar subtitulos,
traducciones o adaptaciones para estudiantes con discapacidades. Mayer
y Moreno (2003) afirman que la accesibilidad puede ayudar a los
estudiantes a aprender de manera mas efectiva al proporcionarles
recursos que puedan utilizar sin importar sus necesidades educativas.

2.2.3. Tipos de Recursos multimediales

Los recursos multimediales son aquellos que combinan diferentes
elementos, como texto, imagenes, audio y video, para presentar informacion de

manera atractiva e interactiva. Estos recursos se pueden clasificar segun
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diferentes criterios, como el tipo de medio que utilicen, el grado de interaccién
que permitan o el formato en el que se presenten.

Segln el tipo de medio. Los recursos multimediales se pueden clasificar
segun el tipo de medio que utilicen como principal medio de comunicacion. Los
principales tipos de recursos multimediales segun este criterio son:

- Texto: Los recursos multimediales que utilizan texto como principal medio
son, por ejemplo, los libros electrénicos, los articulos en linea y los
manuales de instrucciones. Barker y Tucker (1990), por ejemplo, definen
los libros electrénicos como "una integracion de dos o mas medios de
comunicacion controlados a través del ordenador".

- Imagen: Los recursos multimediales que utilizan imagenes como principal
medio son, por ejemplo, las fotografias, los graficos, los mapas y las
ilustraciones. Galbreath (1993) sefiala que las imagenes son
particularmente efectivas para captar la atencién, ya que se procesan de
manera mas rapida que el texto.

- Audio: Los recursos multimediales que utilizan audio como principal
medio son, por ejemplo, los podcasts, las canciones y los audiolibros.
Hodges y Sasnett (1993) sefialan que el audio puede ser muy atractivo,
ya que proporciona una experiencia sensorial mas rica.

- Video: Los recursos multimediales que utilizan video como principal medio
son, por ejemplo, las peliculas, los videos educativos y los tutoriales.
Mayer y Moreno (2003) afirman que el video puede ser muy eficaz para
promover el aprendizaje, ya que permite a los estudiantes visualizar
conceptos complejos. Segun el grado de interaccion. Los recursos
multimediales también se pueden clasificar segun el grado de
interaccion que permitan. Los recursos multimediales se pueden

clasificar en reactivos o interactivos.
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- Reactivos: Los recursos multimediales reactivos presentan informacion
de manera unidireccional. Los estudiantes pueden interactuar con la
informacion, pero solo de forma limitada. Por ejemplo, un libro electrénico
con imagenes interactivas es un recurso reactivo. Barker y Tucker (1990)
afirman que los recursos multimediales reactivos pueden ser efectivos
para presentar informacion de manera atractiva, pero que pueden limitar
el aprendizaje de los estudiantes.

- Interactivos: Los recursos multimediales interactivos permiten a los
estudiantes interactuar con la informacion de manera mas profunda. Los
estudiantes pueden controlar el flujo de la informacion, tomar decisiones
sobre cédmo aprender y recibir retroalimentacion sobre su progreso. Por
ejemplo, un videojuego educativo es un recurso interactivo. Hodges y
Sasnett (1993) sefalan que los recursos multimediales interactivos
pueden ser muy eficaces para promover el aprendizaje, ya que permiten a
los estudiantes controlar su propio aprendizaje.

Segln el formato. Los recursos multimediales también se pueden
clasificar segun el formato en el que se presentan. Los principales formatos de
recursos multimediales son:

- Software: Los recursos multimediales en software son aquellos que se
ejecutan en un ordenador o dispositivo moévil. Por ejemplo, un programa
de aprendizaje de idiomas es un recurso multimedia en software.

- Web: Los recursos multimediales en la web son aquellos que se pueden
acceder a través de un navegador web. Por ejemplo, un sitio web
educativo es un recurso multimedia en la web.

- Dispositivos portatiles: Los recursos multimediales en dispositivos
portétiles son aquellos que se pueden utilizar en dispositivos portatiles,
como teléfonos inteligentes y tabletas. Por ejemplo, una aplicacion

educativa es un recurso multimedia en un dispositivo portatil.
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2.2.4. Funciones de los recursos multimediales en el aprendizaje
Los recursos multimediales son aquellos que combinan diferentes
elementos, como texto, imagenes, audio y video, para presentar informacion de
manera atractiva e interactiva. Estos recursos se pueden utilizar en una variedad
de contextos educativos, desde el aula tradicional hasta el aprendizaje en linea.
Los recursos multimediales pueden desempefiar una serie de funciones
en el aprendizaje, entre las que se incluyen:

- Presentar informacién: Los recursos multimediales pueden utilizarse
para presentar informacion de manera atractiva y efectiva. Los diferentes
elementos multimedia pueden ayudar a captar la atencién de los
estudiantes, a mejorar la comprension de los conceptos y a facilitar el
recuerdo de la informacion.

- Motivar el aprendizaje: Los recursos multimediales pueden utilizarse
para motivar a los estudiantes a aprender. Los elementos multimedia
atractivos y estimulantes pueden despertar el interés de los estudiantes y
hacer que el aprendizaje sea méas agradable.

- Fomentar la participacidon activa: Los recursos multimediales pueden
utilizarse para fomentar la participacién activa de los estudiantes en el
aprendizaje. Los recursos interactivos permiten a los estudiantes controlar
el flujo de la informacion, tomar decisiones sobre cémo aprender y recibir
retroalimentacion sobre su progreso.

- Personalizar el aprendizaje: Los recursos multimediales pueden
utilizarse para personalizar el aprendizaje de los estudiantes. Los recursos
multimedia pueden adaptarse a las necesidades individuales de los
estudiantes, proporcionando contenido y actividades relevantes para cada
uno.

- Facilitar el acceso alainformacidn: Los recursos multimediales pueden

facilitar el acceso a la informacidon a estudiantes con diferentes
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necesidades educativas. Los recursos multimedia accesibles pueden ser
utilizados por estudiantes con discapacidades visuales, auditivas o
motoras.

La investigacion ha demostrado que los recursos multimedia pueden ser
efectivos para promover el aprendizaje en una variedad de contextos. Por
ejemplo, un estudio de Mayer y Moreno (2003) encontrd que los estudiantes que
utilizaron un tutorial multimedia para aprender sobre el sistema solar obtuvieron
mejores resultados que los estudiantes que utilizaron un tutorial de texto
tradicional.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que los recursos multimedia
no son una panacea para el aprendizaje. Para ser efectivos, los recursos
multimedia deben disefarse cuidadosamente para cumplir con los objetivos de
aprendizaje especificos. Ademas, los recursos multimedia deben utilizarse de
manera efectiva en el aula, proporcionando a los estudiantes oportunidades para
interactuar con la informacion y recibir retroalimentacion.

2.2.5. Estrategias de aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje son un conjunto de procesos y habilidades
gue los estudiantes utilizan para procesar y comprender la informacion. Estas
estrategias pueden ayudar a los estudiantes a mejorar su rendimiento académico,
a aprender de manera mas eficiente y a desarrollar su pensamiento critico.

El concepto de estrategias de aprendizaje ha sido definido de diferentes
maneras por diferentes autores. Schunk (2012) define las estrategias de
aprendizaje como "procedimientos o comportamientos que los estudiantes
utilizan para controlar su aprendizaje”. Pintrich (2000) las define como "pautas
de pensamiento y accién que los estudiantes utilizan para aprender y resolver
problemas".

Las estrategias de aprendizaje constituyen un elemento fundamental en

el proceso educativo, siendo definidas por Weinstein y Mayer (1986)
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como "acciones o conductas seleccionadas deliberadamente por los estudiantes
para mejorar su propio aprendizaje" (p. 315). Este concepto subraya la
importancia de la participacion activa del estudiante en la autorregulacion de su
proceso de adquisicion de conocimientos. Las estrategias de aprendizaje no solo
se limitan a la memorizacién de informacion, sino que abarcan una gama mas
amplia de habilidades y técnicas que facilitan la comprension profunda y la
retencion a largo plazo.

Dentro del marco de las estrategias de aprendizaje, Pintrich y De Groot
(1990) proponen una distincién entre estrategias de superficie y estrategias de
profundizacion. Las estrategias de superficie estan orientadas a la memorizaciéon
mecanica, mientras que las estrategias de profundizacién buscan comprender
el material a un nivel mas conceptual. Este enfoque dual refleja la diversidad de
enfoques que los estudiantes pueden emplear para abordar tareas académicas
y destaca laimportancia de seleccionar estrategias apropiadas segun el contexto
y el tipo de contenido.

La investigacion sobre estrategias de aprendizaje ha evolucionado hacia
un enfoque mas holistico que reconoce la influencia de factores contextuales y
personales en la selecciéon y aplicacion de estrategias. Zimmerman (2002)
propone un modelo de autorregulacion del aprendizaje que incorpora la
planificacion, la monitoreo y la evaluacibn como componentes clave de la
autorregulacion efectiva. Este enfoque ampliado destaca la naturaleza dinamica
y adaptativa de las estrategias de aprendizaje a medida que los estudiantes
enfrentan diversos desafios educativos.

Segun Pérez (2017), las estrategias de aprendizaje son fundamentales
para el éxito académico. Estas estrategias pueden incluir técnicas de estudio,
como el subrayado, la resoluciébn de problemas, la elaboracion de mapas

conceptuales y la autoevaluacién. También pueden involucrar habilidades de
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organizacién y planificaciébn, como establecer metas, administrar el tiempo y

manejar el estrés.

Las estrategias de aprendizaje son herramientas fundamentales para el
éxito académico. Los estudiantes que utilizan estrategias de aprendizaje
efectivas pueden mejorar su comprension, retencion y transferencia del
conocimiento.

2.2.6. Clasificacion de las estrategias de aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje son un conjunto de procesosy habilidades
gue los estudiantes utilizan para procesar y comprender la informacion. Estas
estrategias pueden ayudar a los estudiantes a mejorar su rendimiento académico,
a aprender de manera mas eficiente y a desarrollar su pensamiento critico.

Las estrategias de aprendizaje se pueden clasificar en diferentes tipos,
segun diferentes criterios. Uno de los criterios mas utilizados para clasificar las
estrategias de aprendizaje es el nivel cognitivo en el que operan. Segun este
criterio, las estrategias de aprendizaje se pueden clasificar en tres tipos
principales:

- Estrategias cognitivas: Son las estrategias que los estudiantes utilizan
para procesar la informaciéon y comprender los conceptos. Por ejemplo,
las estrategias de toma de notas, la elaboraciéon de resimenes o la
resolucién de problemas.

- Estrategias metacognitivas: Son las estrategias que los estudiantes
utilizan para planificar, supervisar y evaluar su propio aprendizaje. Por
ejemplo, la planificacion de las tareas, la autoevaluacion o la
autorregulacion.

- Estrategias afectivas: Son las estrategias que los estudiantes utilizan
para regular sus emociones y motivacion para el aprendizaje. Por ejemplo,

la automotivacion, la gestion del tiempo o la gestion del estrés.
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2.2.6.1. Estrategias cognitivas

Las estrategias cognitivas son las estrategias que los
estudiantes utilizan para procesar la informacion y comprender los
conceptos. Estas estrategias se centran en la comprension de la
informacion y en la construcciéon de conocimientos.

Algunos ejemplos de estrategias cognitivas son:

- Tomade notas: Latoma de notas es una estrategia importante para
la comprension de la informacion. Los estudiantes pueden tomar
notas de diferentes maneras, segun sus preferencias y necesidades.

- Elaboracion de resumenes: La elaboracion de resumenes es una
estrategia eficaz para la comprensién y retencion de la informacion.
Los estudiantes pueden resumir la informacion de diferentes
maneras, segun el tipo de informacion y el propdsito del resumen.

- Resoluciéon de problemas: La resolucion de problemas es una
estrategia importante para el aprendizaje en muchas materias. Los
estudiantes pueden utilizar diferentes estrategias para resolver
problemas, segun el tipo de problema y sus habilidades.

2.2.6.2. Estrategias metacognitivas

Las estrategias metacognitivas son las estrategias que los
estudiantes utilizan para planificar, supervisar y evaluar su propio
aprendizaje. Estas estrategias se centran en la gestion del aprendizaje de
los estudiantes.

Algunos ejemplos de estrategias metacognitivas son:

- Planificacion de las tareas: La planificacion de las tareas es una
estrategia importante para el éxito académico. Los estudiantes
pueden planificar sus tareas de diferentes maneras, segun sus

necesidades y preferencias.
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- Autoevaluacién: La autoevaluacién es una estrategia importante
para el aprendizaje. Los estudiantes pueden utilizar la autoevaluacién
para identificar sus fortalezas y debilidades, y para establecer metas
de aprendizaje.

- Autorregulacioén: La autorregulacion es una estrategia importante
para el aprendizaje independiente. Los estudiantes pueden utilizar la
autorregulacion para controlar su propio aprendizaje, desde la
planificacion de las tareas hasta la evaluacién de su progreso.

2.2.6.3. Estrategias afectivas

Las estrategias afectivas son las estrategias que los estudiantes
utilizan para regular sus emociones y motivacion para el aprendizaje.

Estas estrategias se centran en el bienestar emocional de los estudiantes.

Algunos ejemplos de estrategias afectivas son:

- Automotivacién: La automotivacién es una estrategia importante
para el éxito académico. Los estudiantes pueden utilizar diferentes
estrategias para motivarse a si mismos, como establecer metas
desafiantes, visualizar el éxito o buscar apoyo de los demas.

- Gestion del tiempo: La gestion del tiempo es una estrategia
importante para el éxito académico. Los estudiantes pueden utilizar
diferentes estrategias para gestionar su tiempo, como establecer

prioridades, planificar su tiempo y evitar la procrastinacion.

- Gestiondel estrés: Lagestion del estrés es una estrategia importante
para el bienestar emocional de los estudiantes. Los estudiantes
pueden utilizar diferentes estrategias para gestionar el estrés, como
la relajacion, el ejercicio o la meditacion.

La clasificacion de las estrategias de aprendizaje segun el nivel
cognitivo es una de las clasificaciones més utilizadas. Sin embargo,

existen otras clasificaciones posibles, segun diferentes criterios. Por
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ejemplo, las estrategias de aprendizaje se pueden clasificar segun el tipo
de contenido que se esta aprendiendo, segun el contexto en el que se
estan utilizando o segun el nivel de desarrollo de los estudiantes.

2.2.7. Caracteristicas de las estrategias de aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje son un conjunto de procesosy habilidades
gue los estudiantes utilizan para procesar y comprender la informacion. Estas
estrategias pueden ayudar a los estudiantes a mejorar su rendimiento académico,

a aprender de manera mas eficiente y a desarrollar su pensamiento critico.

Caracteristicas generales. Las estrategias de aprendizaje se

caracterizan por las siguientes caracteristicas generales (Schunk, 2012;

Pintrich, 2000):

- Proactividad. Las estrategias de aprendizaje son proactivas, lo que significa
gue los estudiantes las utilizan de manera intencional para alcanzar sus
objetivos de aprendizaje. Los estudiantes no esperan a que las estrategias
de aprendizaje sucedan por si solas, sino que las utilizan de manera
consciente y deliberada. Los estudiantes utilizan las estrategias de
aprendizaje de manera intencional para alcanzar sus objetivos de
aprendizaje.

- Flexibilidad. Las estrategias de aprendizaje son flexibles, lo que significa que
los estudiantes pueden adaptarlas a diferentes contextos y situaciones de
aprendizaje. Los estudiantes pueden utilizar diferentes estrategias de
aprendizaje, segun las necesidades de la tarea y sus propias preferencias.
Los estudiantes pueden adaptar las estrategias de aprendizaje a diferentes
contextos y situaciones de aprendizaje.

- Transferibilidad. Las estrategias de aprendizaje son transferibles, lo que
significa que pueden utilizarse en diferentes contextos de aprendizaje, tanto
académicos como personales. Los estudiantes pueden utilizar las

estrategias de aprendizaje que han aprendido en una materia o contexto
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para aprender en otras materias o contextos. Las estrategias de aprendizaje
pueden utilizarse en diferentes contextos de aprendizaje, tanto académicos
como personales.

Caracteristicas especificas. Ademas de las caracteristicas generales
mencionadas anteriormente, las estrategias de aprendizaje también pueden ser:
- Concretas. Las estrategias de aprendizaje deben ser especificas y faciles

de entender.
- Aprendibles. Las estrategias de aprendizaje deben ser faciles de aprender
y de aplicar.
- Utiles. Las estrategias de aprendizaje deben ser Utiles para el aprendizaje.
2.2.8. Factores que influyen en las estrategias de aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje son un conjunto de procesosy habilidades
gue los estudiantes utilizan para procesar y comprender la informacion. Estas
estrategias pueden ayudar a los estudiantes a mejorar su rendimiento académico,
a aprender de manera mas eficiente y a desarrollar su pensamiento critico.

Los factores que influyen en las estrategias de aprendizaje pueden ser
internos o externos al estudiante. Los factores internos incluyen las
caracteristicas personales del estudiante, como su edad, nivel de desarrollo,
estilo de aprendizaje, motivacién y autoeficacia. Los factores externos incluyen
las caracteristicas del entorno de aprendizaje, como el estilo de ensefianza del
profesor, la cultura del aula y las oportunidades de aprendizaje.

Factores internos. Los factores internos son aquellos que estan dentro
del estudiante y que pueden influir en sus estrategias de aprendizaje. Algunos de
los factores internos mas importantes incluyen:

- Edad: Los estudiantes de diferentes edades pueden tener diferentes
necesidadesy preferencias de aprendizaje. Por ejemplo, los estudiantes mas
pequefios pueden necesitar mas apoyo para desarrollar sus estrategias de

aprendizaje, mientras que los estudiantes mas mayores pueden ser mas
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capaces de aprender de forma independiente.

- Nivel de desarrollo: El nivel de desarrollo cognitivo del estudiante también
puede influir en sus estrategias de aprendizaje. Los estudiantes que estan
en las primeras etapas de su desarrollo cognitivo pueden tener dificultades
para utilizar estrategias de aprendizaje complejas, mientras que los
estudiantes que estan mas avanzados pueden ser capaces de utilizar un
rango mas amplio de estrategias.

- Estilo de aprendizaje: El estilo de aprendizaje es la forma en que los
estudiantes aprenden de manera mas eficaz. Los estudiantes con diferentes
estilos de aprendizaje pueden preferir utilizar diferentes estrategias de
aprendizaje.

- Motivacion: La motivacion es la fuerza que impulsa a los estudiantes a
aprender. Los estudiantes motivados son mas propensos a utilizar
estrategias de aprendizaje efectivas.

- Autoeficacia: La autoeficacia es la creencia del estudiante en su capacidad
para tener éxito en una tarea. Los estudiantes con alta autoeficacia son mas
propensos a utilizar estrategias de aprendizaje efectivas.

Factores externos. Los factores externos son aquellos que estan fuera
del estudiante y que pueden influir en sus estrategias de aprendizaje. Algunos de

los factores externos mas importantes incluyen:

- Estilo de ensefianza del profesor. El estilo de ensefianza del profesor
puede influir en las estrategias de aprendizaje que los estudiantes utilizan.
Los profesores que utilizan un estilo de ensefianza activo y participativo
pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar sus estrategias de
aprendizaje.

- Cultura del aula. La cultura del aula es el conjunto de normas y valores
gue se comparten en el aula. Una cultura del aula positiva puede ayudar

a crear un entorno de aprendizaje en el que los estudiantes se sientan
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2.3.

comodos utilizando estrategias de aprendizaje.

Oportunidades de aprendizaje. Las oportunidades de aprendizaje son
las oportunidades que tienen los estudiantes para aprender y practicar
estrategias de aprendizaje. Los estudiantes que tienen mas oportunidades
de aprendizaje son mas propensos a desarrollar sus estrategias de

aprendizaje.

Definicién de términos basicos

Aprendizaje. Segun Ausubel (1968), el aprendizaje es un proceso mediante
el cual la informaciébn nueva se integra con el conocimiento previo
almacenado en la estructura cognitiva del individuo.

Auditivo. Segun Gibson (1966), la modalidad auditiva se refiere a la
capacidad del individuo para interpretar y procesar informacién a través del
sentido del oido. Este sentido no solo implica la deteccién de sonidos en el
entorno, sino que también incluye la interpretacion y el reconocimiento de
patrones sonoros que pueden llevar a la comprension y el aprendizaje.
Estrategia. Weinstein y Mayer (1986), quienes definen estrategias como
"acciones o conductas seleccionadas deliberadamente por los estudiantes
para mejorar su propio aprendizaje" (p. 315).

Grafico. Segun Tufte (1983), un experto en visualizacién de informacion, un
grafico es "una representacion de datos, generalmente cuantitativos,
mediante lineas, superficies, simbolos, o barras" (p. 9).

Informacion. Shannon y Weaver (1949) ofrecieron una definicion pionera,
considerando la informacion como "la medida de la improbabilidad de un
evento" (p. 8), desde esta perspectiva la informacién se asocia con la
capacidad de reducir la incertidumbre y proporcionar claridad sobre un
suceso particular.

Motivacion. Deci y Ryan (1985) ofrecen una definicion integral de la

motivacién como "el proceso mediante el cual las actividades son iniciadas,
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dirigidas y sostenidas para alcanzar metas" (p. 43), destaca la iniciativa
personal, la direccion y la persistencia como componentes fundamentales del
proceso motivacional.

Multimedia. Segun Mayer (2003), multimedia se define como "la
presentacion simultanea de palabras y graficos (animaciones, sonidos y
videos) que trabaja para ensefiar contenido” (p. 126), destaca la
convergencia de multiples formas de medios en una sola presentacion,
buscando enriquecer la experiencia de aprendizaje mediante la utilizacién
de diversos canales sensoriales.

Participaciéon. Shor (1996) ofrece una definicibn amplia al considerar la
participacién como "la accion de los estudiantes de estar mental, emocional
y activamente presentes en la clase" (p. 102), resalta la importancia de la
presencia integral de los estudiantes, no solo a nivel cognitivo, sino también
en términos emocionales y activos.

Recurso. Jonassen y Reeves (1996) ofrecen una definicién que destaca la
utilidad de los recursos al afirmar que son "cualquier cosa que pueda ser
utilizada para ayudar a aprender"” (p. 16), abarca desde materiales impresos
hasta recursos digitales, subrayando su funcién como facilitadores del
proceso de aprendizaje.

Visual. Clark y Paivio (1991) exploran la teoria de la imagen dual, la cual
sugiere que la informacion visual y verbal se procesa de manera
independiente pero interconectada en la memoria. Este enfoque destaca la
capacidad Unica de las representaciones visuales para complementar y
enriquecer la informacion verbal, proporcionando asi un canal adicional para

la codificacién y recuperacion de la informacion.
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2.4. Formulacién de Hipétesis
2.4.1. Hipobtesis general
Existe relacion directa entre los recursos multimediales y las estrategias
de aprendizaje en estudiantes de tercer grado de secundaria de la Institucion
Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata — Yanahuanca.
2.4.2. Hipotesis Especificas

a) Existe relacién directa entre los recursos multimediales y las
estrategias cognitivas en estudiantes de tercer grado de secundaria
de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca.

b) Existe relaciébn directa entre los recursos multimediales y las
estrategias metacognitivas en estudiantes de tercer grado de
secundaria de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de
Chipipata — Yanahuanca.

c) Existe relacién directa entre los recursos multimediales y las
estrategias afectivas en estudiantes de tercer grado de secundaria de
la Institucion Educativa Daniel Alcides Carribn de Chipipata —
Yanahuanca.

2.5. ldentificacién de Variables
2.5.1. Variable 1
Recursos multimediales
2.5.2. Variable 2

Estrategias de aprendizaje
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2.6.

Definicion Operacional de Variables e Indicadores

Variable recursos multimediales

_ , _ . Escala de Niveles y
Dimensiones Indicadores Items o
medicion rangos
- Texto
ot . - Imagen Nada
egun el tipo i
g - p Audio De1as (1)
de medio - Video
Muy poco
2 Malo
Segun el - Reactivos Algo Regular
grado de - Interactivos De 6a 10 (3)
i i6 Bastante Bueno
interaccion
- Software ()
Segun el - Web De 1l a Mucho
formato - Dispositivos 15 ()
portatiles
Variable las estrategias de aprendizaje
_ . . i Escala de Niveles y
Dimensiones Indicadores Items o
medicién rangos
- Toma de notas Nada
Estratedi - Elaboracion de
strategias
g resimenes Delas @
cognitivas »
- Resolucion de Muy poco
problemas
2 Malo
- Planificacién de
. Algo Regular
las tareas
Estrategias De 6210
metacognitivas - Autoevaluacion 3) Bueno

Autorregulacion
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- Automotivacién
. - Gestion del
Estrategias i
tiempo
afectivas .,
- Gestion del
estrés

Bastante
(4)
Mucho

©)

De 11 a 15
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3.1

3.2.

CAPITULO 1l
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de Investigacién

Es basica segin Sampieri (1991), la investigacién basica es un proceso
fundamental en el que se busca el progreso cientifico aumentando los
conocimientos teoricos y sin dar demasiada importancia a las aplicaciones
practicas. El principal objetivo de la investigacion basica es profundizar en nuestra
comprension de la realidad y ampliar nuestra base de conocimientos. Este tipo
de investigacién suele realizarse en entornos académicos, como universidades
e instituciones de investigacion, y suele estar impulsada por la curiosidad vy el
deseo de comprender el mundo que nos rodea.
Nivel de investigacion

Es descriptiva segun Carrasco Diaz (2006), la investigacién descriptiva
es un tipo de investigacion que se realiza cuando se conoce algo sobre el
problema o fenébmeno a estudiar. Su objetivo es describir las caracteristicas o

propiedades de dicho problema o fenémeno.
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3.3.

3.4.

3.5.

Métodos de Investigacion

Es cuantitativo Segun Sampieri (2006), los métodos cuantitativos son un
enfoque de la investigacion que utiliza datos numéricos para describir, explicar
o predecir fenbmenos. Estos métodos se basan en la medicién, que es el
proceso de asignar niumeros a las caracteristicas de los objetos o fenémenos.
Disefio de Investigacion

El estudio utilizé un disefio no experimental. Segun Sampieri (2006), el
disefio de investigacion no experimental correlacional es un tipo de disefio de
investigacion que se utiliza para medir la relacién entre dos o mas variables, sin
manipular ninguna de ellas. Este tipo de disefio se caracteriza por los siguientes
aspectos:

Elinvestigador no manipula ninguna de las variables que esté estudiando.
Las variables se miden tal y como se presentan en su contexto natural.

El investigador mide dos o més variables para determinar si existe una
relacion entre ellas.

Los datos que se recopilan en este tipo de disefio son datos
cuantitativos, es decir, datos que pueden expresarse en numeros.
Poblacion y Muestra

Segun Cerda (2007) "Poblacién es el conjunto de todos los elementos que
forman parte de un fenébmeno y que comparten ciertas caracteristicas".

La poblacion estuvo conformada por 38 estudiantes de la Institucién
Educativa Daniel Alcides Carridn de Chipipata — Yanahuanca conforman el marco
poblacional.

Segun Cerda, H. (2007), la muestra es "el conjunto de elementos que se
seleccionan de la poblacion para ser estudiados". En otras palabras, la muestra
es un subconjunto de la poblacién que se utiliza para representar a la poblacién

€n su conjunto.
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3.6.

3.7.

En el presente estudio la muestra estuvo conformada por 19 estudiantes
del tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrién
de Chipipata.

Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos
3.6.1. Técnicas

Segun Cerda (2007), la encuesta es “una técnica de recoleccién de datos
gue consiste en formular preguntas a un grupo de personas, con el fin de obtener
informacion sobre sus opiniones, creencias, actitudes, etc.”

3.6.2. Instrumento

En cuanto al cuestionario, Cerda (2007) sefiala que debe ser disefiado
cuidadosamente para garantizar la validez y la confiabilidad de los datos que se
recopilen. El cuestionario debe estar bien estructurado y las preguntas deben ser
claras y concisas.

Seleccién, Validacion y Confiabilidad de los Instrumentos de
Investigacion
3.7.1. Validacion

El procedimiento de validez se realizé basandose en los criterios de los
jueces, que fueron evaluados. Se evaluo la relevancia, pertinencia y claridad de
las evaluaciones por los jueces mediante un certificado de validez. En
metodologia de la investigacion, la validez se define como el grado de exactitud
con el que la prueba utilizada mide realmente lo que se supone que debe medir,
como afirma Tejada (1995, p. 26).

La validez de un estudio de investigacion es crucial para garantizar que
los resultados obtenidos son precisos, fiables y relevantes para la pregunta de
investigacion. Es importante sefialar que la validez no es un proceso puntual, sino
continuo, que requiere una atencion constante a los detalles. Los investigadores
deben asegurarse de que el disefio de su investigacion, los métodos de recogida

de datos y las técnicas de andlisis sean validos y fiables.
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Para establecer la validez de un estudio de investigacion, los
investigadores deben utilizar métodos adecuados para medir las variables de
interés. Estos métodos deben ser fiables y validos, y deben seleccionarse en
funcién de la pregunta de investigacion y del disefio de la investigacion. Por
ejemplo, si la pregunta de investigacion requiere el uso de una encuesta, las
preguntas de la encuesta deben disefiarse y probarse cuidadosamente para
garantizar que son validas y fiables.

3.7.2. Confiabilidad

La fiabilidad de cualquier instrumento utilizado en la evaluacion es de
suma importancia. Es esencial garantizar que los resultados obtenidos sean
coherentes y estén libres de cualquier error de medicién. En este sentido, para
comprobar la fiabilidad de un instrumento se utilizé el enfoque de una prueba
previa o una prueba piloto. Este enfoque consiste en administrar la prueba a un
pequefio grupo de personas antes de utilizarla a mayor escala. A continuacion,
se analizan los resultados obtenidos en este pre-test para determinar la fiabilidad
del instrumento.

Se empleo el método mas utilizado para medir la fiabilidad que es el
coeficiente de alfa de Cronbach. Este coeficiente mide la consistencia interna de
la prueba, es decir, lo bien que los distintos items de la prueba miden el mismo
constructo. El coeficiente alfa oscila entre 0y 1, y los valores mas altos indican
una mayor fiabilidad. En general, un coeficiente de 0,7 o superior se considera
aceptable.

Segun Aiken (1996), la fiabilidad es el grado en que un instrumento de
evaluacion psicolégica mide algo de forma consistente. Esto significa que las
puntuaciones obtenidas por los sujetos en la prueba deben aproximarse
numéricamente alos valoresreales. En otras palabras, un instrumento fiable debe
producir resultados coherentes, independientemente de quién administre el test

o0 de cuando se administre.
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3.8.

3.9.

Técnicas de Procesamiento y Andlisis de Datos

En este estudio se utilizaron estadisticas descriptivas para procesar,
resumir y analizar los datos de las variables. Ademas, se utilizé estadistica
inferencial para determinar la significacion de los resultados y comparar los datos
de las variables. Para realizar estos andlisis estadisticos, empleamos la popular
herramienta estadistica SPSS. En concreto, se realizaron pruebas estadisticas
no paramétricas, como la regresion logistica nominal, para analizar los datos.

Para comprender mejor los datos, los clasificamos y tabulamos mediante
el andlisis de frecuencias. Esto nos permitié realizar un analisis descriptivo, que
nos ayudd a comprender las propiedades cuantitativas de los indicadores y a
sintetizar la informacion a nivel internacional.

Ademas, los valores de fiabilidad presentados en las tablas siguientes se
obtuvieron mediante el uso del software SPSS para la prueba piloto de
instructores y estudiantes a los que se administraron los instrumentos de
investigacion. Estos valores de fiabilidad se utilizaron después para interpretar los
datos y extraer conclusiones significativas en relacion con la pregunta de
investigacion. En general, la utilizacién de técnicas y herramientas estadisticas
nos permitié llegar a conclusiones precisas y basadas en pruebas sobre el tema
de investigacion que nos ocupa.

Tratamiento Estadistico

Se emplearon enfoques estadisticos junto con el software estadistico
SPSS para verificar las hipétesis y analizar los datos. Se utiliz6 una prueba
estadistica no paramétrica porque la hipétesis era correlacional (en esta prueba
no se analizan los resultados, Greene J. & D Oliveira M. 2006). Se establecieron
relaciones entre los niveles de diagnoéstico y los factores de control. Se aceptaron
asociaciones estadisticamente significativas: se requeria p 0,05 para rechazar

Ho, el objetivo era determinar cdmo se relacionaban las variables.
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3.10.

Para el procesamiento de los datos y el analisis estadistico, se crearon
tablas de vinculacién entre las variables y las dimensiones e indicadores descritos
en la matriz de coherencia.

El recuento de los datos es el primer paso.

El marco tedrico y los antecedentes se utilizaron para la discusion de los
datos, que se contrastaron con los resultados, en particular los que contradecian
el marco teérico, asumiendo una explicacion plausible. Los datos se interpretaron
mediante graficos y tablas, que se basaron en resultados estadisticos.

Ademas, el andlisis estadistico se realiz6 mediante diversas técnicas,
como la regresion y el andlisis factorial, para examinar la relacion entre las
variables. Los resultados del andlisis revelaron correlaciones significativas entre
las variables, apoyando asi la hipétesis inicial.

Ademads, el estudio empled un cuestionario de encuesta para recabar
datos de los participantes. El cuestionario se disefié basandose en el marco
tedrico y en investigaciones anteriores en este campo. Los datos recogidos en
la encuesta se analizaron mediante estadistica descriptiva para determinar la
frecuencia y la distribucion de las respuestas.

Ademas, el estudio utilizé un enfoque cuantitativo para analizar los datos
obtenidos de la encuesta. Se realizaron entrevistas en profundidad a una muestra
de participantes para conocer mejor sus experiencias y percepciones. Los datos
obtenidos de las entrevistas se analizaron mediante andlisis tematico para
identificar temas y patrones comunes en las respuestas.

Orientacion ética filoséficay epistémica

El presente estudio es una recopilacion exhaustiva de informacion
recogida de diversos autores y teorias que se consultaron a través de distintas
bases de datos de investigacion citadas en la seccién de antecedentes. Para
mantener la integridad de las fuentes, se utilizaron las citas adecuadas,

incluyendo el nombre del autor, el titulo de la obra, el nUumero de pagina y la
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edicion. Los autores elegidos para este estudio se seleccionaron en funcién de
su relevancia para el tema de investigacion, y sus ideas y perspectivas se
consideraron significativas para comprender las complejidades de nuestro foco
de investigacién.

Ademas, nuestro estudio también tiene en cuenta las consideraciones
éticas pertinentes para la investigaciéon. Creemos que la ética desempefia un
papel crucial en la realizaciébn de una investigacion, especialmente cuando
implica a seres humanos. Por lo tanto, hemos considerado cuidadosamente las
implicaciones éticas de nuestra investigacion y nos hemos asegurado de que
todos los participantes hayan dado su consentimiento informado antes de su

participacion.
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4.1.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
Descripcién del trabajo de campo

El trabajo de campo para la investigacion sobre la correlacion entre
recursos multimediales y estrategias de aprendizaje se realiz6 de manera exitosa
en un solo plazo. El muestreo no probabilistico, dirigido especificamente a
estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrién en
Chipipata - Yanahuanca, permitio recopilar datos de una muestra representativa
de la poblacién objetivo.

El proceso de recoleccién de datos se realizé a través de una encuesta,
gue fue aplicada de manera presencial a los estudiantes de tercer grado de la
institucion educativa. La encuesta estuvo compuesta por preguntas cerradas y
abiertas, que buscaban obtener informacién sobre las opiniones, creencias y
actitudes de los estudiantes en relacion con el uso de recursos multimediales y
las estrategias de aprendizaje.

La encuesta se aplico en un solo dia, en un horario que fue previamente
acordado con los directivos de la institucién educativa. El proceso de aplicacién
de la encuesta fue supervisado por el investigador principal, quien se encargo de

asegurar que se cumpliera con los protocolos establecidos.
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4.2.

Los datos recopilados a través de la encuesta fueron procesados
mediante un analisis estadistico. Los resultados del andlisis mostraron que existe
una correlacion significativa entre el uso de recursos multimediales y las
estrategias de aprendizaje de los estudiantes de tercer grado de la Institucién
Educativa Daniel Alcides Carrion en Chipipata - Yanahuanca.

El trabajo de campo para la investigacion sobre la correlacion entre
recursos multimediales y estrategias de aprendizaje se realiz6 de manera exitosa
en un solo plazo. El muestreo no probabilistico permitié recopilar datos de una
muestra representativa de la poblacion objetivo, y el proceso de recoleccién de
datos se realiz6 de manera ordenada y eficiente.

Presentacién, analisis e Interpretacion de resultados

Resultados de la investigacion.

4.2.1. Resultado descriptivo

Tabla 1: Niveles sobre los recursos multimediales

Niveles f %
Malo 0 0,0
Regular 19 100,0
Bueno 0 0,0
Total 19 100,0
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Figura 1: Niveles sobre los recursos multimediales
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A partir de los datos presentados en la tabla 1 y figura 1, se evidencia
gue todos los estudiantes (100%) perciben los recursos multimediales en el nivel
regular, sin que ninguno los considere en el nivel bueno o malo. Por tanto,

podemos deducir que los recursos multimediales demuestran una tendencia

regular.

Tabla 2: Niveles segun el tipo de medio

Niveles f %
Malo 0 0,0
Regular 19 100,0
Bueno 0 0,0
Total 19 100,0
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Figura 2: Niveles segun el tipo de medio
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A partir de los datos presentados en la tabla 2 y la figura 2, es evidente
que el 100,0% de los estudiantes tiene un nivel regular segun el tipo de medio.
Ninguno de los estudiantes tiene un nivel bueno o malo. Por lo tanto, basandose

en las opiniones de los estudiantes, se puede concluir que el nivel segun el tipo

de medio demuestra una tendencia regular.

Tabla 3: Niveles segun el grado de interaccién

Niveles f %
Malo 0 0,0
Regular 18 94,7
Bueno 1 53
Total 19 100,0
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Figura 3: Niveles segun el grado de interaccién
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A partir de los datos presentados en la tabla 3 y la figura 3, es evidente
gue el 94,7% de los estudiantes tienen un nivel regular segun el grado de
interaccion, el 5,3% las percibe como de nivel bueno y nadie las percibe como
de nivel malo. De esta informacion se puede concluir que, desde la perspectiva

de los estudiantes, segun el grado de interaccién presentan un nivel regular.

Tabla 4: Niveles segun el formato

Niveles f %
Malo 1 5,3
Regular 16 84,2
Bueno 2 10,5
Total 19 100,0
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Figura 4: Niveles segun el formato
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A partir de los datos presentados en la tabla 4 y la figura 4, es evidente
gue los hallazgos sugieren un nivel regular de satisfaccion entre el 84,2% de los
estudiantes segun el formato. Ademas, un 10,5% de los estudiantes percibe que
segun el formato tienen un nivel bueno, mientras que un 5,3% cree que tienen
un nivel malo. Desde la perspectiva de los estudiantes, se puede inferir que
segun el formato exhiben una tendencia constante de desempefio regular.

Tabla 5: Niveles de las estrategias de aprendizaje

Niveles f %
Malo 0 0,0
Regular 2 10,5
Bueno 17 89,5
Total 19 100,0
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Figura 5: Niveles de las estrategias de aprendizaje
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A partir de los datos presentados en la tabla 5 y la figura 5, se evidencia
gue el 89,5% de los estudiantes perciben las estrategias de aprendizaje en el
nivel bueno y un 10,5% de los estudiantes percibe un nivel regular, mientras que
el 0% cree que tienen un nivel malo. Desde la perspectiva de los estudiantes, se

puede inferir que las estrategias de aprendizaje exhiben una tendencia

constante de desempefio regular.

Tabla 6: Niveles de las estrategias cognitivas

Niveles f %
Malo 0 0,0
Regular 6 31,6
Bueno 13 68,4
Total 19 100,0
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Figura 6: Niveles de las estrategias cognitivas
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A partir de los datos presentados en la tabla 6 y la figura 6, se evidencia
gue el 68,4% de los estudiantes perciben las estrategias cognitivas en el nivel
bueno y un 31,6% de los estudiantes percibe un nivel regular, mientras que el 0%
cree que tienen un nivel malo. Desde la perspectiva de los estudiantes, se puede

inferir que las estrategias cognitivas exhiben una tendencia constante de

desempefio bueno.

Tabla 7: Niveles de las estrategias metacognitivas

Niveles f %
Malo 0 0,0
Regular 2 10,5
Bueno 17 89,5
Total 19 100,0
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Figura 7: Niveles de las estrategias metacognitivas
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A partir de los datos presentados en la tabla 7 y la figura 7, se evidencia
gue el 89,5% de los estudiantes perciben las estrategias metacognitivas en el
nivel bueno y un 10,5% de los estudiantes percibe un nivel regular, mientras que
el 0% cree que tienen un nivel malo. Desde la perspectiva de los estudiantes, se

puede inferir que las estrategias metacognitivas exhiben una tendencia

constante de desempefio bueno.

Tabla 8: Niveles de las estrategias afectivas

Niveles f %
Malo 0 0,0
Regular 0 0,0
Bueno 19 100,0
Total 19 100,0
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Figura 8: Niveles de las estrategias afectivas
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A partir de los datos presentados en la tabla 8 y la figura 8, se evidencia
gue el 100% de los estudiantes perciben las estrategias afectivas en el nivel
bueno. Ninguno de los estudiantes tiene un nivel bueno o malo. Desde la
perspectiva de los estudiantes, se puede inferir que las estrategias afectivas
exhiben una tendencia constante de desempefio bueno.

4.2.2. Andlisis inferencial

Prueba de normalidad

Primer Paso: Plantear la hip6tesis de normalidad Ho: Los datos siguen

una distribucion normal

Hi: Los datos no siguen una distribucion normal

Segundo Paso: Nivel de significancia NC = 0.95

a =0.05 (Margen de error)

Tercer Paso: Prueba de normalidad

Sin > 50 se aplica Kolmogorov - Smimov Si n <50 se aplica Shapiro -
Wilk

Cuarto Paso: Estadistico de prueba Si p-valor < 0.05 se rechaza la
Ho

Si p-valor > 0.05 se acepta la Ho y se rechaza la H;

Quinto Paso: Criterio de decision Pruebas de normalidad
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4.3.

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Variable 1 ,889 19 ,032
Variable 2 ,943 19 ,293

*, Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.
a. Correccion de significacion de Lilliefors
Debido al hecho de que el valor p de la prueba de normalidad de Shapiro-
Wilk (que se utilizé debido a que el conjunto de datos era menor que 50) esta
por debajo del umbral de 0,05, lo que indica una distribuciébn no paramétrica,
emplearemos la Rho de Spearman para realizar analisis de correlacion.
Prueba de Hipoétesis
Prueba de hipdtesis general
Ho: No existe relacion directa entre los recursos multimediales y las
estrategias de aprendizaje en estudiantes de tercer grado de secundaria de la
Institucion Educativa Daniel Alcides Carrién de Chipipata — Yanahuanca.
Hi: Existe relacion directa entre los recursos multimediales y las
estrategias de aprendizaje en estudiantes de tercer grado de secundaria de la

Institucion Educativa Daniel Alcides Carrién de Chipipata — Yanahuanca.
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Correlaciones
Recursos Estrategias de

multimediales aprendizaje

Rho de Recursos Coeficiente de 1,000 ,604”
Spearman multimediales correlacion

Sig. (bilateral) : ,006

N 19 19

Estrategias de Coeficiente de ,604™ 1,000
aprendizaje correlacion

Sig. (bilateral) ,006 .

N 19 19

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

La hipotesis nula se rechaza y se acepta la hipétesis alterna, porque el
p- valor calculado es de 0.006, que es menos de 0,01 (0,006 < 0,01). El
coeficiente Rho de Spearman es de 0,604, lo que indica una relacion directa y
de alto grado entre las variables.

En conclusidn: Se puede afirmar con un 99% de confianza de que los
recursos multimediales y las estrategias de aprendizaje en estudiantes de tercer
grado de secundaria de la Institucibn Educativa Daniel Alcides Carrion de
Chipipata - Yanahuanca tienen una relacion positiva alta.

Prueba de hipotesis especifica 1

Ho: No existe relacion directa entre los recursos multimediales y las
estrategias cognitivas en estudiantes de tercer grado de secundaria de la
Institucién Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata — Yanahuanca.

Hi: Existe relacion directa entre los recursos multimediales y las
estrategias cognitivas en estudiantes de tercer grado de secundaria de la

Institucion Educativa Daniel Alcides Carrién de Chipipata — Yanahuanca.
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Correlaciones

Recursos Estrategi
multimediales as
Rho de Recursos Coeficiente de 1,000 cognitiva 561"
Spearman multimediales correlacion S
Sig. (bilateral) ,012
N 19 19
Estrategias Coeficiente de 561" 1,000
cognitivas correlacion
Sig. (bilateral) ,012
N 19 19

*, La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

La hipotesis nula se rechaza y se acepta la hipétesis alterna, porque el

p- valor calculado es de 0.012, que es menos de 0.05 (0.012 < 0.05). El

coeficiente Rho de Spearman es de 0,561, lo que indica una relacion directa y

de moderado grado entre las variables.

En conclusién: Se puede afirmar con un 95% de confianza de que

los recursos multimediales y las estrategias cognitivas en estudiantes de

tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion

de Chipipata tienen una relacion positiva moderada.

Prueba de hip6tesis especifica 2

Ho: No existe relacion directa entre los recursos multimediales y las

estrategias metacognitivas en estudiantes de tercer grado de secundaria de la

Institucién Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata — Yanahuanca.

Hi: Existe relacion directa entre los recursos multimediales y las

estrategias metacognitivas en estudiantes de tercer grado de secundaria de la

Institucion Educativa Daniel Alcides Carrién de Chipipata — Yanahuanca.
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Correlaciones
Recursos Estrategias

multimediales metacognitivas

Rho de Recursos Coeficiente de 1,000 502"
Spearman multimediales correlacion

Sig. (bilateral) . ,029

N 19 19

Estrategias Coeficiente de ,502" 1,000
metacognitiva correlacion

s Sig. (bilateral) ,029 :

N 19 19

*, La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

La hipotesis nula se rechaza y se acepta la hipétesis alterna, porque el
p- valor calculado es de 0.029, que es menos de 0.05 (0.029 < 0.05). El
coeficiente Rho de Spearman es de 0,502, lo que indica una relacion directa y
de moderado grado entre las variables.

En conclusidn: Se puede afirmar con un 95% de confianza de que los
recursos multimediales y las estrategias metacognitivas en estudiantes de tercer
grado de secundaria de la Institucibn Educativa Daniel Alcides Carrion de
Chipipata tienen una relacion positiva moderada.

Prueba de hip6tesis especifica 3

Ho: No existe relacion directa entre los recursos multimediales y las
estrategias afectivas en estudiantes de tercer grado de secundaria de la
Institucién Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata — Yanahuanca.

Hi: Existe relacion directa entre los recursos multimediales y las
estrategias afectivas en estudiantes de tercer grado de secundaria de la

Institucién Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata.
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4.4.

Correlaciones

Recursos Estrategias
multimediales afectivas
Rho de Recursos Coeficiente de 1,000 ,041
Spearman multimediales correlacion
Sig. (bilateral) ,868
N 19 19
Estrategias Coeficiente de ,041 1,000
afectivas correlacion
Sig. (bilateral) ,868
N 19 19

La hipétesis nula se rechaza y se acepta la hipétesis alterna, porque el
p- valor calculado es de 0.041, que es menos de 0.05 (0.041 < 0.05). El
coeficiente Rho de Spearman es de 0,868, lo que indica una relacion directa y
muy alta grado entre las variables.

En conclusidn: Se puede afirmar con un 95% de confianza de que los
recursos multimediales y las estrategias afectivas en estudiantes de tercer grado
de secundaria de la Institucién Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca tienen una relacién positiva muy alta.

Discusion de Resultados

De acuerdo con los resultados estadisticos de la prueba de hipétesis
general, existe relacion directa entre los recursos multimediales y las estrategias
de aprendizaje en estudiantes de tercer grado de secundaria de la Institucién
Educativa Daniel Alcides Carrién de Chipipata — Yanahuanca., de acuerdo con
estadistico de Rho Spearman 0,604 y una significatividad estadistica de 0,006.
Del mismo modo en su estudio, Bendez & Canales (2020) investigaron el impacto
de una aplicacion movil que incorporaba gamificacién y microaprendizaje en el
aprendizaje de la programacion JavaScript, como herramienta complementaria
al aprendizaje de ingenieria de sistemas centrado en la carrera. El estudio tuvo
como objetivo evaluar los efectos sobre la adquisicion de conocimientos, la

motivacién y la satisfaccion en el proceso de aprendizaje. La utilizacion de esta
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tecnologia arrojé los siguientes resultados: (a) un aumento significativo del
96,88% en el conocimiento, (b) un notable aumento del 14,59% en la motivacién
y (c) un aumento sustancial del 13,14% en la satisfaccion con el aprendizaje. La
aplicacion LearnJS, con su incorporacion de elementos de gamificacion como
juegos de trivia, premios y tablas de clasificacion, demostré tener una influencia
positiva en la experiencia de aprendizaje de la programacion JavaScript. Para
validar aiin més estos hallazgos a mayor escala, se recomienda ampliar el tamafio
de la muestra de estudiantes evaluados. Ademas, incorporar avatares y juegos,
asi como explorar la combinacion de realidad aumentada y realidad virtual con
microaprendizaje y gamificacion, podria potencialmente superar los beneficios
observados en este estudio.

En linea con los hallazgos de Garcia (2021), se alinea la perspectiva de
los docentes sobre el aprendizaje movil de los estudiantes en un Instituto Publico
de Educacién Superior de Piura en el afio 2020. El estudio involucré a 11
profesores de la institucion de educacién superior San Andrés de Frasy el disefio
de la investigacion adopté un enfoque descriptivo mas que experimental. Para
evaluar la variable aprendizaje movil se utilizé un cuestionario, que fue validado
por opinidn de expertos y demostré confiabilidad (segun lo indicado por el alfa
de Cronbach). Los datos sugieren que el aprendizaje mévil es ventajoso. Segun
el 54,5 por ciento de los docentes encuestados, los estudiantes poseen un
dispositivo movil, y el 72,72 por ciento de los docentes cree que los estudiantes
generan contenidos digitales. Ademas, el 72,72 por ciento de los profesores
encuestados opina que los estudiantes producen informacion novedosa y el
54,54 por ciento expresa confianza en la capacidad de los estudiantes para
autorregular sus conocimientos. Por ultimo, el 63,63 por ciento de los profesores
perciben que sus alumnos estan ligeramente por detrds de su propia generacion.
Esto implica que los profesores del instituto reconocen el uso de dispositivos

moviles por parte de los estudiantes para crear contenido digital, generar nueva
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informacion, evaluar continuamente sus conocimientos y participar en la

interaccion con sus pares.
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CONCLUSIONES

Existe relacion positiva alta entre los recursos multimediales y las estrategias de
aprendizaje en estudiantes de tercer grado de secundaria de la Institucién Educativa
Daniel Alcides Carrién de Chipipata — Yanahuanca, de acuerdo con el estadistico
Rho de Spearman 0.604 y una significancia de 0.006.

Existe relacién positiva moderada entre los recursos multimediales y las estrategias
metacognitivas en estudiantes de tercer grado de secundaria de la Institucién
Educativa Daniel Alcides Carrién de Chipipata — Yanahuanca, de acuerdo con el
estadistico Rho de Spearman 0.561 y una significancia de 0.012.

Existe relacién positiva moderada entre los recursos multimediales y las estrategias
afectivas en estudiantes de tercer grado de secundaria de la Institucién Educativa
Daniel Alcides Carrién de Chipipata — Yanahuanca, de acuerdo con el estadistico
Rho de Spearman 0.502 y una significancia de 0.029.

Existe relacién positiva muy alta entre los recursos multimediales y la inteligencia
corporal-cinética en estudiantes de tercer grado de secundaria de la Institucion
Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata — Yanahuanca, de acuerdo con el

estadistico Rho de Spearman 0.868 y una significancia de 0.041.



RECOMENDACIONES

Para un mejor resultado educativo, se recomienda incorporar recursos multimedia
de manera consistente durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, al mismo
tiempo que se monitorea de cerca el progreso de los estudiantes.

La utilizacion de recursos multimedia es crucial para los profesionales, ya que
ofrecen importantes ventajas en términos de formacion, desarrollo del personal y
crecimiento profesional.

Es importante tener en cuenta que la utilizacién de recursos multimedia es un
método que puede conducir al éxito en la mejora de la comprensién del aprendizaje
tanto para estudiantes como para profesores.

Para utilizar eficazmente las herramientas tecnoldgicas y mitigar posibles
problemas, se recomienda que los instructores participen en capacitacion continua

para mejorar su competencia en este enfoque en particular.
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ANEXOS



ENCUESTA APLICADA SOBRE EL RECURSOS MULTIMEDIALES DE LOS

ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA DANIEL ALCIDES CARRION

CHIPIPATA

Esta es una encuesta anénima para conocer sobre el desarrollo de la pedagogia

sobre recursos multimedia en tercer grado de secundaria, por favor sea sincero con sus

respuestas:

INSTRUCCIONES: Margue con un aspa el valor correspondiente a su respuesta.

Grado de estudios edad Sexo

ESCALA ORDINAL

1 2 3 4 5
Nada Muy poco Algo Bastante Mucho
N° ITEM VALORACION
SEGUN EL TIPO DE MEDIO
1 Siempre estoy pendiente de los cambios que se generan 5 4 2
" | las actualizaciones de programas multimedia.
5 Las imagenes es el servicio puede tener una diversidad de 5 4 5
" | presentaciones como producto final
3 Planifico la preproduccién de una actividad cumpliendo los 5 4 >
procesos
4 Elaboro un proyecto productivo de la posproduccién de un 5
" | audio
Los videos son estrategias de medios de aprendizaje 5 3 2
SEGUN GRADO DE INTERACION
6 Es importante tener una finalidad antes de empezar alguna 5 4 3 5
" | actividad
7 El bien o servicio que propongo tiene impacto por su 5 2
" | presentacion y acceso del cliente
8. | Uso videos como estrategia pedagdégica de mi aprendizaje | 5 2
9 Aplico nuevas propuestas para generar un producto o 5
servicio
10. Siempre estoy pensando de manera diferente en presentar 5 4 3 2
un video
SEGUN EL FORMATO
Animacion de objetos lo demuestro la actitud adecuada
11. | para enfrentar cualquier proceso bajo cualquier | 5 4 3 2
circunstancia.
Realizo grabacién de voces con la mentalidad positiva para
12. . 5 4 3 2
salir adelante
13, Aplipo registro de fotogramas en las animaciones que 5 4 | 3 >
realizo
14. Rea_lizo publicacion de animacion de los trabajos que 5 4 | 3 5
realice.
15 Tengo mis propédsitos personales claros cuando inicio la 5 4 3 2
" | produccién de videos

iMuchas gracias por tu valioso aporte, tus respuestas a las interrogantes planteadas
servirdn para establecer los procesos y aplicar el emprendimiento en la formacion
béasica!




ENCUESTA APLICADA SOBRE ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE EN LOS

ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA DANIEL ALCIDES CARRION

CHIPIPATA

Esta es una encuesta anénima para conocer sobre el desarrollo de la pedagogia
sobre estrategias de aprendizaje en los estudiantes de tercer grado de secundaria,

INSTRUCCIONES: Marqgue con un aspa el valor correspondien

por favor sea sincero con sus respuestas:

Grado de estudios edad Sexo

te a su respuesta.

ESCALA ORDINAL

1 2 3 4 5
Nada Muy poco Algo Bastante Mucho
N° ITEM VALORACION
ESTRATEGIAS COGNITIVAS
1 Tengo tiempo para precisiones para el manejo de la informacion 11213]4ls

mediante el uso de aplicaciones

Comparto informacién en equipos de trabajo y genero actividades

2. . i : . 112|345
propuestas utilizando diversos recursos informaticos
Utilizo recursos digitales para procesar la informacion y

3. - 1(12|3|4]5
comprenderla con facilidad
Desarrollo actividades de aclaracién de conceptos mediante

4. . > 112|345
estrategias de aprendizaje
Las estrategias que utiliza el docente son adecuadas al tema en

5. 112|345
desarrollo en la clase
ESTRATEGIAS METACOGNITIVAS
La diversidad de estrategias de aprendizaje presentados permite

6. . - 112|345
desarrollar aprendizajes con facilidad
Los docentes presentan diversas estrategias para desarrollar la

7. . . 1123 5
clase fortaleciendo los procesos de aprendizaje

8. | Se fomenta los trabajos utilizando estrategias de aprendizaje. 11213
Las estrategias de aprendizajes que utiliza el docente establecen

9. ; T : L 11213
desafios para seguir indagando sobre un contenido digitales,
Los docentes de las diversas é&reas fortalecen diferentes

10. ) g 112|345
estrategias de aprendizaje

ESTRATEGIAS AFECTIVAS

11. | Se utiliza una diversidad de estrategias software educativo 11213145

12. | Usa estrategias de aprendizaje para procesar la informacién 1121314 ]|5
Utilizo las estrategias de aprendizaje para procesar datos,

13. . ) 112|345
representar recursos multimedial

14. | Realizo tareas diversas utilizando estrategias de aprendizaje 11213145

15 Por cada actividad de aprendizaje utilizo una herramienta digital 11213]als

para elaborar la presentacion y dar conocer mediante.

iMuchas gracias por tu valiosa cooperacion, tus respuestas a los items planteados

serviran para conocer con precision el uso de las herramientas educativas digitales en

la formacion basica!




Matriz de consistencia

Titulo: Recursos multimediales y las estrategias de aprendizaje en estudiantes de tercer grado de secundaria de la

Institucién Educativa Daniel Alcides Carrién de Chipipata — Yanahuanca

PROBLEMA

OBJETIVO

HIPOTESIS

VARIABLES Y DIMENSIONES

Problema General:
¢Existe relacion entre
los recursos
multimediales y las
estrategias de
aprendizaje en
estudiantes del tercer
grado de secundaria de
la Institucién Educativa
Daniel Alcides Carrién
de Chipipata -
Yanahuanca — 20217

Problemas

Especificos:

Objetivo General:
Determinar la relacion
que existe entre los
recursos multimediales y
las estrategias de
aprendizaje en
estudiantes de tercer
grado de secundaria de
la Institucién Educativa
Daniel Alcides Carrién
de Chipipata -
Yanahuanca — 2021

Objetivos Especificos:
a) Determinar la

relacion entre los

Hipd6tesis General:

Existe relacion directa
entre los  recursos
multimediales y las
estrategias de
aprendizaje en
estudiantes de tercer
grado de secundaria
de la Institucion
Educativa Daniel
Alcides

Chipipata -

Carrion de

Yanahuanca.

Hipotesis

Especificos:

Variable 1: Recursos multimediales

) ) ) . Escala de
Dimensiones Indicadores ltems o Instrumento
Medicion
- Texto Escala Ordinal
Segun el tipo - Imagen 05
de medio - Audio Nada (1)
- Video Muy poco (2)
Segun el R _
- eactivos
grado de . 05 Algo (3) Cuestionario
_ y - Interactivos
interaccion Bastante (4)
Segun el | - Software Mucho (5)
formato - Web
- Dispositivos 05
portatiles

Variable 2: Las estrategias de aprendizaje




a)

b)

¢ Cudl es la relacion
entre los recursos
multimediales y las

estrategias

cognitivas en
estudiantes del
tercer grado de

secundaria de la
Institucion
Educativa Daniel
Alcides Carrién de
Chipipata -
Yanahuanca -
20217

¢, Cudl es la relacion
entre los recursos
multimediales y las
estrategias
metacognitivas  en
estudiantes del
tercer grado de
secundaria de la
Institucion

Educativa Daniel

recursos
multimediales vy las

estrategias

cognitivas en
estudiantes de
tercer grado de

secundaria de la
Institucion
Educativa  Daniel
Alcides Carrién de
Chipipata -
Yanahuanca -
2021.

b) Determinar la

relacién entre los
recursos
multimediales y las
estrategias
metacognitivas en
estudiantes de
tercer grado de
secundaria de la
Institucion

Educativa Daniel

a)

b)

Existe relacién
directa entre los
recursos
multimediales vy
las estrategias
cognitivas en
estudiantes de
tercer grado de
secundaria de la
Institucion
Educativa Daniel
Alcides Carrién de
Chipipata -
Yanahuanca.
Existe relacién
directa entre los
recursos
multimediales y
las estrategias
metacognitivas en
estudiantes de
tercer grado de
secundaria de la

Institucién

Estrategias

cognitivas

Toma de notas
Elaboracion de
resiimenes

Resolucion de

problemas

05

Estrategias

metacognitivas

Planificacion de
las tareas
Autoevaluacion

Autorregulacion

05

Estrategias
afectivas

Automotivacion
Gestion del
tiempo

Gestion del

estrés

05

Escala Ordinal

Nada (1)
Muy poco (2)
Algo (3)
Bastante (4)

Mucho (5)

Cuestionario




Alcides Carrion de
Chipipata -
Yanahuanca -
20217

c) ¢Cual es la relacion

entre los recursos
multimediales y las
estrategias afectivas
en estudiantes del
tercer grado de
secundaria de la
Institucion
Educativa Daniel
Alcides Carrién de
Chipipata -
Yanahuanca -
20217

Alcides Carri6n de
Chipipata -
Yanahuanca -
2021.

c) Determinar la

relacion entre los
recursos
multimediales y las
estrategias
afectivas en
estudiantes de
tercer grado de
secundaria de la
Institucion
Educativa  Daniel
Alcides Carrién de
Chipipata -
Yanahuanca -
2021.

c) Existe

Educativa Daniel
Alcides Carrion de
Chipipata -
Yanahuanca.
relacion
directa entre los
recursos
multimediales vy
las estrategias
afectivas en
estudiantes de
tercer grado de
secundaria de la
Institucion
Educativa Daniel
Alcides Carrion de
Chipipata -
Yanahuanca.




