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RESUMEN

El objetivo principal de esta investigacion fue analizar y explicar la influencia de las
estrategias metodolégicas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de segundo grado “A” de la Institucion Educativa N° 8181 - Héroes de Alto
Cenepa. Se empled un enfoque cuantitativo, de tipo basico y disefio no experimental de nivel
explicativo. La muestra estuvo conformada por 35 estudiantes, seleccionados mediante
muestreo no probabilistico por conveniencia, provenientes del segundo grado de educacién
primaria de la mencionada institucion.

Para la recoleccion de datos, se aplicd un cuestionario orientado a evaluar la
incidencia del uso de estrategias metodoldgicas digitales en el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Los resultados indicaron que un alto porcentaje de los estudiantes reconoce el
uso de estas estrategias como herramientas utiles para completar tareas en tiempo y
potenciar su proceso de ensefianza-aprendizaje. Asimismo, se hallé una correlacién positiva
y significativa entre el uso de estrategias metodoldgicas digitales y el proceso de ensefianza-
aprendizaje, evidenciada por el coeficiente de correlacién de Spearman (p = 0.331; p = 0.049).
Esto permite afirmar que, a mayor uso de estrategias metodologicas digitales, mejor es el
proceso de ensefanza-aprendizaje de los estudiantes.

Palabras clave: Educacion, tecnologias de la informacion, estrategias metodolégicas

digitales, proceso de ensefianza-aprendizaje.



ABSTRACT

The main objective of this research was to analyze and explain the influence of digital
methodological strategies on the teaching-learning process of second-grade students in
section "A" at Educational Institution No. 8181 - Héroes de Alto Cenepa. A quantitative, basic,
and non-experimental explanatory design was used. The sample consisted of 35 students,
selected through non-probability convenience sampling, from the second grade of primary
education at the aforementioned institution.

For data collection, a questionnaire was administered to evaluate the impact of the use
of digital methodological strategies on the teaching-learning process. The results indicated
that a high percentage of the students recognize the use of these strategies as useful tools for
completing tasks on time and enhancing their teaching-learning process. Furthermore, a
positive and significant correlation was found between the use of digital methodological
strategies and the teaching-learning process, as evidenced by Spearman's rank correlation
coefficient (p = 0.331; p = 0.049). This suggests that greater use of digital methodological
strategies leads to a better teaching-learning process for students.

Keywords: Education, information technologies, digital methodological strategies,

teaching-learning process.



INTRODUCCION

En la actualidad, las estrategias metodologicas digitales y las tecnologias de la
informacion han generado que las personas se vean afectadas en el desarrollo de su
pensamiento critico pues dependen en gran medida de la informacion que puedan encontrar
en blogs y videos de internet o incluso en redes sociales. El caso es mas desconcertante
cuando se trata del ambito educativo donde uno de los objetivos del curriculo es desarrollar
el pensamiento critico y mejorar el rendimiento académico. Sin embargo, este tema ha sido
ignorado por la comunidad educativa e incluso en el entorno familiar dejando que las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) y recursos digitales no sean utilizados
en provecho de la mejora educativa. Por ello, la comunidad educativa debe aceptar y
preparase para desenvolverse en la realidad tecnoldgica con su uso regulado y productivo de
estrategias metodoldgicas educativas y no con su abuso ni su prohibicién (Coll, 2005).

Por lo tanto, las nuevas concepciones y los nuevos medios tecnoldgicos son
considerados en la época contemporanea y en el campo educacional cada vez numerosa,
movido por el avance de la era digital moderna para fortalecer el proceso de ensefanza
aprendizaje. Con relacion a estos cambios, los diferentes niveles educativos se han propuesto
utilizar recursos didacticos modernos, mediante las estrategias metodoldgicas digitales,
dependiendo del tipo de aprendizaje, o conocimiento visual, sensorial u otras etapas del
conocimiento cientifico, a su vez va ligado a las actitudes modernas como: videos, cds, Power
point, Canva, Jamboard, Google meet, Zoom, Etc. Como formas de adquisicion de conceptos
por medio de los sentidos.

Este estudio, que analiza la influencia de las estrategias metodoldgicas digitales en el
proceso de ensefanza de aprendizaje de los estudiantes de 2do Grado A de la Institucion
Educativa N° 8181 - Héroes del Alto Cenepa, Comas Lima — 2024, esta organizado en la
presentacion, cuatro capitulos, bibliografia y anexos:

El primer capitulo contiene la identificacion y el planteamiento del problema;
formulacién de los problemas, formulacion de los objetivos, justificacién y limites. El segundo

capitulo contiene el marco tedrico, donde se desarrollaron los antecedentes, las bases
v



tedricas y las definiciones de los términos clave. El tercer capitulo contiene la metodologia
integrando las variables sobre Estrategias Metodoldgicas digitales y Proceso de Ensefianza
de Aprendizaje, el tipo, nivel, enfoque, disefio, poblacion, muestra, técnicas, instrumentos,
confiabilidad, validacion y consideraciones éticas. El cuarto capitulo incorpora la
interpretacion de los datos y la discusidén de los resultados. Finalmente se presentan las
referencias bibliograficas, donde se detallan las fuentes de informaciéon empleadas para la

presente investigacion, y los anexos correspondientes.
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1.1.

CAPITULOI
PROBLEMA DE INVESTIGACION
Identificacion y determinacién del problema

Actualmente se vive una época desconcertante en lo que se refiere al enfoque
de la educacion. El sistema educativo actual esta desligado del pensamiento humano.
En los ultimos afios se han propuesto varios modelos educativos destinados a cambiar
las ideas de los estudiantes y maestros basados en los enfoques Conductista y
constructivista. La era digital o informatica, y el enfoque del conectivismo; ésta ultima
viene emplazando a la teoria constructivista, dilema que ha puesto en preocupacion
a la comunidad cientifica internacional (CIC) sobre los idedlogos de la educacion. Sin
embargo, desde la UNESCO se proyectan nuevas aplicaciones para el desarrollo
educativo como el trabajo colaborativo haciendo uso de diferentes estrategias
metodoldgicas y herramientas tecnolégicas.

La aplicacién de distintos recursos digitales para desarrollar el proceso de
ensefanza-aprendizaje de los estudiantes en los diferentes niveles y modalidades
educativos es una obligacién debido a la emergencia sanitaria mundial producida por
el COVID-19, el cierre de las Instituciones Educativas, Institutos y Universidades
repentinamente debido a la pandemia que nos obligé al trabajo virtual, encontrando
en ella serias dificultades como: falta de recursos tecnolégicos para el proceso de

ensefianza y aprendizaje, carencia de herramientas digitales, exiguo conocimiento de
1



1.2.

educacién digital, carencia de acompafnamiento de padres de familia a sus nifos,
carencia de equipos informaticos, pérdida de familiares directos del segundo grado,
vecinos y conocidos, afecto de su estado emocional, familiar, econdmico y cultural,
todos ellos hicieron imposible y retrasar del proceso de ensefianza y aprendizaje para
el desarrollo de clases.

Las estrategias de ensefanza—aprendizaje y los recursos educativos digitales
se fueron renovando de a pocos por parte de los docentes para mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes, asimismo esta influencia digital redelimita directa y
fundamentalmente al uso m de los recursos tecnolégicos. En el desarrollo de las
clases virtuales reemplaza los ambientes fisicos en las escuelas, colegios, institutos y
universidades tanto publicas como privadas, haciendo que las plataformas virtuales y
redes sociales sean un medio de comunicacién para lograr el proceso de ensefanza—
aprendizaje en los estudiantes. La educacion se ha convertido en aulas sin fronteras.

Con la aplicacion de la era digital la concepcion del estudiante y del docente,
cambiara el aspecto cognoscitivo, filosofico y pedagdgico, asi como los métodos de
ensefanza. En fin, todo lo concerniente al sistema educativo, porque la era digital
empieza a transformar y a reemplazar los recursos educativos presenciales por los
digitales. La presente investigacion consiste en analizar como estas estrategias
metodolégicas digitales influyen en el proceso de ensefianza—aprendizaje.
Delimitacién de la investigacion

Delimitacién Espacial: La investigacion se llevara a cabo en la I.LE. N° 8181-
Héroes de Alto Cenepa, ubicada en Comas, Lima, Peru.

Delimitacion Temporal: El estudio se realizara durante el afio académico 2020.

Delimitacion Conceptual: El estudio se centrara en los recursos educativos
digitales y su impacto en el rendimiento académico. Se investigaran diferentes tipos
de recursos educativos digitales y como estos afectan el rendimiento académico de
los estudiantes.

Delimitacién Poblacional: La poblacion de estudio estara compuesta por todos
2



1.3.

1.4.

los estudiantes de segundo grado de la |.E. N° 8181- Héroes de Alto Cenepa.
Formulacion del problema
1.3.1. Problema general

¢, Como las estrategias metodoldgicas digitales influyen en el proceso de
ensefanza-aprendizaje de los estudiantes de segundo grado “A” de la Institucion
Educativa N.° 8181 - Héroes del Alto Cenepa, Comas, Lima — 20247
1.3.2. Problemas especificos

PE1. s Cuales son las estrategias metodologicas digitales empleadas por los
docentes en el proceso de ensefanza-aprendizaje de los estudiantes de
segundo grado “A” de la I.E. N.° 8181 — Héroes del Alto Cenepa?

PE2. ;Como se desarrolla el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de segundo grado “A” y qué relacion existe con la aplicacion
de estrategias metodoldgicas digitales?

PE3. ¢ Cuales son los factores y mecanismos que explican la influencia de las
estrategias metodologicas digitales en el proceso de ensehanza-
aprendizaje de los estudiantes?

Formulacion de objetivos
1.4.1. Objetivo general

Analizar la influencia de las estrategias metodoldgicas digitales en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de segundo grado “A” de la Institucién
Educativa N.° 8181 — Héroes del Alto Cenepa, Comas, Lima — 2024.
1.4.2. Objetivos especificos

OE1. Identificar las estrategias metodoldgicas digitales que se aplican en el
proceso de ensefanza-aprendizaje de los estudiantes de segundo grado
“‘A” de la I.LE. N.° 8181 — Héroes del Alto Cenepa.

OEZ2. Describir el proceso de ensefanza-aprendizaje de los estudiantes de
segundo grado “A” y determinar la relacién existente con la aplicacién de

estrategias metodoldgicas digitales.
3



1.5.

1.6.

OE3. Analizar los factores y mecanismos que explican la influencia de las
estrategias metodologicas digitales en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes.

Justificacion de la investigacion

Esta investigacion se justificdé desde el punto de vista teorico, practico y
metodolégico:

Justificacion tedrica: El desarrollo de la presente investigacion fue de mucha
importancia dentro del campo académico y de la investigacion, porque contribuy6 a la
creacion de una nueva cultura educativa en nuestro entorno laboral obteniendo nueva
informacion, nuevas vias de comunicacion y relaciones constantes con los estudiantes
durante el proceso de ensefianza - aprendizaje de manera sincronica y asincronica.

Justificacion practica: el estudio por su relevancia tedrica se pone al servicio
del sistema educativo como material aplicable investigado dentro de las instituciones
educativas de nuestra regidn que serviran a otras generaciones a realizar otras
investigaciones que permitan la mejora continua de la educacion de acuerdo al avance
de la ciencia y la tecnologia de la era digital.

Justificacion metodolégica: los métodos, técnicas metodoldgicas y el
instrumento de recoleccién de datos fue utilizado en esta investigacion relacionada
con la misma tematica. Es por ello que esta Investigacion se considera viable de
realizar porque cuenta con los recursos humanos, materiales y financieros aportados
por la autora de la investigacion.

Limitaciones de la investigacion

Una de las limitaciones de esta investigacion fue la crisis coyuntural que ha
atravesado el pais por efectos de la Emergencia Sanitaria (COVID-19), el cual no ha
permitido el desplazamiento para efectuar los trabajos de investigacion con referencia
de tipo presencial a las bibliotecas, contando solo con los aportes virtuales. Otra

limitante que se encontré fue la ausencia de trabajos de investigacion a nivel local.



2.1.

CAPITULOII
MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio
2.1.1. Anivel internacional

Morales (2020), en su trabajo se enfocé en profundizar en la investigacion
sobre el disefio de recursos educativos digitales, componentes de las estrategias
metodoldgicas digitales, en México. El articulo fue de tipo basico, nivel descriptivo,
enfoque cualitativo y disefio no experimental. Para lo cual, utiliz6 una muestra de 14
profesores de universidad en Querétaro pues ellos ya habian creado diferentes
recursos digitales especialmente en el campo educativo. Morales aplicé una entrevista
virtual semiestructurada a los docentes sobre los tipos de recursos digitales creados,
el tiempo que les tomd hacerlos y las caracteristicas que presentan sus productos.
Los resultados sefalaron que los profesores disefiaron recursos educativos de lectura
y/o consulta dificultando el libre acceso a la internet. Sefialaron que compartieron sus
productos mediante diapositivas y USB. Recomendd lo necesario que es la
capacitacion en recursos tecnolégicos a los profesores para que puedan guiar
adecuadamente a sus estudiantes, lo cual impacta directamente en la calidad de
proceso de ensefianza de aprendizaje.

Rozo (2020) llevd a cabo un estudio centrado en analizar el impacto del uso

de recursos educativos digitales, considerados como estrategias metodoldgicas
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digitales, en la educacion superior presencial, con la finalidad de disefiar un modelo
de medicidn sustentado en los principios de autonomia responsable y excelencia
como habito. Para ello, seleccioné indicadores basados en datos provenientes de
sistemas institucionales como el Sistema de Informacién Académica (SIA) y la
plataforma Moodle, complementados con encuestas aplicadas a docentes y
estudiantes, ademas de evaluaciones internas del programa académico. Dichos
indicadores fueron posteriormente alineados con los factores de evaluacion
institucional y con los proyectos de inversion, considerando su incidencia en el
desempenio estudiantil, docente y en la gestidon del programa. Con esta informacién
se calcularon los valores correspondientes a cada periodo académico, identificando
el nivel de impacto y el peso relativo de cada indicador, y se valido el modelo mediante
un analisis estadistico descriptivo para asegurar la coherencia y comparabilidad de
los datos. Los hallazgos demostraron la utilidad del modelo propuesto para evaluar la
influencia de las estrategias metodolégicas digitales en el proceso de ensefianza de
aprendizaje, constituyendo una herramienta metodoldgica que puede aplicarse en
investigaciones orientadas al fortalecimiento de la comprensién lectora mediante el
uso de tecnologias educativas.

Barragan et al. (2023) realizaron una investigacion con el propdsito de
estudiar la influencia de las estrategias y recursos didacticos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en educacion basica. El estudio se llevé a cabo en la Escuela
de Educacion Basica "Gral. Vicente Anda Aguirre" en el cantdn Las Naves, provincia
Bolivar, Ecuador. Los autores utilizaron la metodologia que tuvo una poblacion de 100
estudiantes de subnivel Medio, empleando la encuesta como técnica de recoleccion
de datos. Los resultados reflejaron que las estrategias y recursos didacticos usados
por los docentes abarcan una amplia gama de enfoques y, respecto a los estudiantes
encuestados recomiendan la implementacion de estrategias con recursos didacticos
actuales en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Finalmente, los docentes

consideran que es necesario realizar capacitaciones o talleres para actualizar
6



conocimientos sobre el uso de estrategias y recursos didacticos sobre todo en el
campo tecnoldgico, lo que permitiria mejorar las practicas pedagogicas para promover
la participacion y el aprendizaje de los estudiantes.

Pineda (2018) desarrolld una investigacion en la Universidad de Antioquia
(Medellin, Colombia) con el propdsito de analizar la relacion entre el uso de recursos
educativos digitales como parte de las estrategias metodoldgicas digitales y el
desarrollo del aprendizaje auténomo en los estudiantes como una dimensién del
proceso de ensefanza de aprendizaje. Mediante un estudio exploratorio de enfoque
mixto, se evidencié que el uso constante y consciente de estos recursos contribuye a
la formacién de habitos que fortalecen la autonomia en el aprendizaje. Los resultados
demostraron que, si bien esta competencia no es exclusiva de la educacion virtual, en
dicha modalidad se potencian condiciones favorables gracias a la interaccion
sincrénica con el docente, el acceso libre a multiples materiales digitales y el trabajo
colaborativo con otros estudiantes mediante herramientas como el chat y el foro. En
conclusion, el uso de estrategias metodoldgicas digitales representa un factor clave
para fomentar la autorregulacién, la participacion activa y la construccion
independiente del conocimiento en entornos virtuales, mejorando el proceso de
ensefianza de aprendizaje.

Benitez (2019) realiz6 una investigacion en la Universidad Nacional de
Educacion a Distancia (Espafia) con el propdsito de analizar la relacién entre el uso
eficaz de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC), entendidas como
estrategias metodoldgicas, y el rendimiento académico de los estudiantes en
Canarias. A partir del andlisis de los datos obtenidos del Programme for International
Student Assessment (PISA) de los afios 2009 y 2015, el estudio evidencié que el uso
adecuado de las TIC incide positivamente en el desempefio escolar, relacionado al
proceso de ensefianza de aprendizaje, al potenciar las competencias cognitivas y
favorecer el aprendizaje auténomo. En conclusion, se determin6 que la integracion

efectiva de las herramientas tecnoldgicas en los procesos educativos contribuye
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significativamente al desarrollo intelectual y al mejor aprovechamiento académico de
los estudiantes.

Pérez-Serrano (2020) llevé a cabo una investigacion en la Unidad Educativa
Particular Luis Chiriboga Manrique, Guayaquil — Ecuador, tuvo el propdsito de
identificar la influencia de los recursos educativos digitales (RED) para potencializar
el proceso de ensefianza aprendizaje en estudiantes de educacién técnica
profesional. Desde el punto de vista metodoldgico, el estudio considerd un estudio
mixto, en una muestra formada por sesenta estudiantes y seis docentes, a los cuales
se les aplicdé una encuesta, entrevista, ademas de matriz de observacion, para su
analisis, se procedi6 a realizar estadistica descriptiva e inferencial. Respecto a los
resultados, revelaron que una notable mejora en la adopcién, comodidad y percepcion
de los recursos educativos digitales, lo cual indica un éxito en la implementacién de
estas estrategias metodoldgicas digitales. Asimismo, los estudiantes ahora utilizan
mas frecuentemente estos recursos, se sienten mas comodos y confiados al usarlos,
y perciben una mejora significativa tanto en su comprension de los temas estudiados
como en su rendimiento académico. En conclusion, los hallazgos demuestran que
continuar con estos esfuerzos puede llevar a mejoras sustanciales en el proceso de
ensefianza aprendizaje de los estudiantes.

2.1.2. A nivel nacional

Alonso et al. (2018) realizaron una investigacion en una institucion educativa
primaria de Lima con el propésito de analizar la relacion entre el interés de los padres
y el rendimiento académico de los estudiantes. Los resultados evidenciaron que una
baja implicacion parental se asocia con un menor desempefio escolar, ya que los
estudiantes cuyos padres mostraban poco interés en su formacion obtuvieron
puntajes mas bajos en las evaluaciones académicas. El estudio concluy6 que la falta
de acompanamiento familiar influye negativamente en el proceso de aprendizaje,
resaltando la necesidad de promover una mayor participacién de los padres como

factor clave para mejorar el rendimiento y la motivacion escolar de los nifios.
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Porras y Quispe (2020) realizaron un estudio con el propédsito de examinar la
relevancia del empleo de los recursos educativos digitales, enfoque clave las
estrategias metodoldgicas digitales dentro del proceso de ensefanza de aprendizaje
del area de Educacion para el Trabajo en estudiantes de secundaria. Los hallazgos
demostraron que dichos recursos poseen una notable influencia en la ensefianza y el
aprendizaje, ya que facilitan la asimilacion de los contenidos, fomentan una
participacién mas dinamica del alumnado y fortalecen sus competencias tecnoldgicas.
En sus conclusiones, los autores sostienen que la incorporacion de herramientas
digitales en el area de EPT favorece de manera significativa el desarrollo tanto de
habilidades practicas como cognitivas, lo que reafirma la importancia de integrar los
recursos digitales de forma planificada y efectiva en las estrategias pedagdgicas
digitales.

Tamariz (2017) realizé una tesis orientada a determinar la influencia de las
estrategias digitales en el aprendizaje por competencias en el area de Educacion para
el Trabajo — Informatica, en estudiantes del primer grado de secundaria de la
institucion educativa “El Buen Pastor” de Los Olivos. El estudio evidencié una mejora
significativa en los puntajes finales de los estudiantes tras la aplicacion de dichas
estrategias metodoldgicas digitales, confirmando que el uso de herramientas digitales
favorece el desarrollo de competencias en el area de informatica. Los resultados
demostraron que la incorporacion innovadora de las TIC en el proceso de ensenanza-
aprendizaje potencia las habilidades practicas y cognitivas de los estudiantes,
consolidando un aprendizaje mas autbnomo, participativo y acorde con las demandas
tecnoldgicas actuales.

Agurto (2021) desarrollé un estudio con el objetivo de examinar la relacion
entre la percepcion que tienen los estudiantes acerca de las estrategias de ensefianza
empleadas por los docentes y su rendimiento académico en una universidad privada
de Lima. La investigacién, efectuada con alumnos de la carrera de Estomatologia de

la Universidad Cientifica del Sur, revel6 una correlacion significativa entre ambas
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variables, evidenciando que las estrategias localizadoras y organizativas aplicadas
por los docentes impactan de manera positiva en el aprendizaje y en los resultados
académicos de los estudiantes. Los resultados subrayan la relevancia del rol docente
y la necesidad de una formacion y actualizacion pedagoégica constante, puesto que el
uso pertinente de estrategias didacticas contribuye al fortalecimiento de las
competencias y al mejor desempefo académico en el ambito universitario.

Hernandez (2021) desarrollé una investigacién orientada a analizar la relaciéon
entre la implementacion de clases virtuales y el rendimiento académico de estudiantes
con experiencia laboral en una universidad privada de Lima. El estudio, de enfoque
cualitativo, incluyé a 84 participantes del programa CPEL de la Universidad San
Ignacio de Loyola, con el propédsito de identificar como la modalidad virtual,
implementada durante la pandemia por COVID-19, influyd en su desempefio
académico. Los resultados mostraron percepciones divididas respecto a la
experiencia virtual, siendo calificada como “muy desagradable” por un 36.4% y
“agradable” por un 27.3% de los encuestados. No obstante, el 45.6% obtuvo un
rendimiento alto y el 36.4% un rendimiento regular durante el ciclo académico 2020-
I, lo que indica que la virtualidad como una estrategia metodolégica digital no afectd
negativamente el desempefio académico de los estudiantes que trabajan. En
conclusion, la investigacion evidencié que, pese a las percepciones diversas sobre la
modalidad virtual, esta permiti6 mantener niveles satisfactorios de aprendizaje como
resultado del proceso de ensefianza de aprendizaje en alumnos con experiencia
laboral.

Verastegui (2021) realizé una investigacion con el propodsito de determinar la
relacion entre las estrategias de aprendizaje y el rendimiento académico en los
estudiantes de la Escuela de Posgrado de la Universidad Nacional de Tumbes. El
estudio, de enfoque mixto con disefio descriptivo-explicativo y correlacional, evidencié
que la mayoria de los participantes presentaban un rendimiento académico entre

bueno y muy bueno, destacando que el uso excesivo de la memorizacion puede
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2.2.

obstaculizar el aprendizaje significativo. A través del analisis hermenéutico, se
identificaron diversas posturas respecto al valor de la calificacion frente al aprendizaje,
resaltando que este ultimo constituye el objetivo principal del proceso educativo. En
conclusion, se determiné que la aplicacion de estrategias de aprendizaje adecuadas
favorece un mejor desempefio académico y contribuye al desarrollo de una
comprension mas profunda de los contenidos dentro del proceso de ensefanza de
aprendizaje.

Bases tedricas - cientificas

2.2.1. Estrategias metodolégicas digitales

Las estrategias digitales utilizan como herramientas los recursos educativos
digitales (RED) cuando su disefio posee una intencionalidad pedagodgica clara,
orientada al logro de uno o varios objetivos de aprendizaje. Estos recursos se
desarrollan bajo criterios didacticos que buscan facilitar la comprension de conceptos,
el desarrollo de habilidades y la formacion integral del estudiante. Su funcién puede
ser informar un tema, reforzar aprendizajes previos, remediar dificultades, promover
competencias especificas o evaluar conocimientos (Garcia, 2010). Por ejemplo, un
video explicativo sobre el ciclo del agua en Ciencias Naturales, una infografia
interactiva sobre los derechos humanos o una simulacion virtual para resolver
problemas matematicos son recursos disefiados para alcanzar metas educativas
concretas. Estos materiales, ademas, permiten adaptar los contenidos a distintos
ritmos y estilos de aprendizaje, ofreciendo una experiencia mas personalizada y
significativa.

Los recursos educativos digitales estan conformados por materiales
producidos mediante medios tecnoldgicos —como plataformas virtuales, aplicaciones,
blogs o videos educativos— con el fin de favorecer el aprendizaje de contenidos
conceptuales, procedimentales y actitudinales. A través de ellos, los estudiantes
pueden desarrollar habilidades cognitivas (analizar, comparar, sintetizar),

competencias técnicas (uso de herramientas digitales) y valores como la
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responsabilidad, el trabajo colaborativo o la autonomia en el aprendizaje. Por ejemplo,
plataformas como Khan Academy, Google Classroom, Duolingo o Genially facilitan la
comprension de temas complejos y promueven el aprendizaje auténomo. Estos
recursos también se utilizan para la retroalimentacién, el aprendizaje basado en
proyectos y la gamificacion, incrementando la motivacion y el compromiso del
estudiante con el proceso formativo.

A diferencia de los materiales tradicionales con soporte fisico —como los libros
impresos, los cuadernos o los documentales en formato analégico—, los medios
digitales ofrecen formas de representaciéon multimedia que integran texto, imagen,
audio, animaciones y video, creando entornos interactivos que estimulan multiples
canales sensoriales. Para acceder a ellos se requiere el uso de un computador, tableta
o dispositivo mévil con conexion a internet, lo que amplia las posibilidades de
aprendizaje en cualquier momento y lugar. Ejemplos de estos recursos incluyen los
libros digitales, los podcasts educativos, los laboratorios virtuales, las realidades
aumentadas o los museos interactivos en linea, que permiten explorar contenidos de
manera autbnoma y dinamica. En consecuencia, los recursos educativos digitales no
solo modernizan la ensefanza, sino que transforman el papel del estudiante,
convirtiéndolo en un agente activo dentro de su propio proceso de aprendizaje.

Tecnologias de la Informaciéon y comunicacion

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) hacen referencia al
conjunto de herramientas, recursos y sistemas tecnolégicos que permiten la
integracion 'y convergencia de redes informaticas, audiovisuales y de
telecomunicaciones en una misma infraestructura o red unificada. Este proceso de
convergencia busca optimizar la transmision de datos, voz e imagen mediante un
sistema comun de cableado, distribucion y gestion de sefales, lo que genera una
importante reduccion de costos y un incremento en la eficiencia operativa de las
organizaciones.

Por ejemplo, actualmente muchas empresas utilizan redes integradas que
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combinan telefonia IP, videollamadas y plataformas de gestion en la nube, como
Microsoft Teams, Zoom o Google Workspace, para centralizar sus comunicaciones
internas y externas en un solo entorno digital.

El término TIC abarca una amplia gama de dispositivos y servicios que facilitan
la comunicacion y el intercambio de informacion. Incluye desde los medios
tradicionales digitalizados como la radio o la televisién, hasta los dispositivos
modernos como los teléfonos inteligentes, las computadoras portétiles, las tabletas,
los sistemas satelitales y los servidores de red. Ademas, comprende servicios
asociados como la videoconferencia, el teletrabajo, la educacion virtual, la inteligencia
artificial aplicada a la comunicaciéon y el aprendizaje a distancia, los cuales han
transformado la forma en que las personas se relacionan, aprenden y trabajan. Un
ejemplo claro es el uso de plataformas de e-learning como Moodle o Blackboard, que
permiten desarrollar clases virtuales interactivas en entornos educativos.

Las Tecnologias de la Informacion (Tl), dentro de este contexto, representan
un campo amplio y en constante evolucién. Abarcan cualquier herramienta, sistema o
aplicacion digital que permita almacenar, procesar, transmitir o recibir informacion de
manera electrénica. Esto incluye desde computadoras personales y televisores
digitales, hasta aplicaciones moviles, sistemas automatizados y robots inteligentes.
Por ejemplo, los sistemas de inteligencia artificial que procesan grandes volumenes
de datos en tiempo real o los asistentes virtuales como ChatGPT y Alexa son parte
del avance de las TI. En este sentido, las TIC se han convertido en un pilar
fundamental para el desarrollo de la sociedad del conocimiento, impulsando la
transformacion digital en la educacion, la economia, la salud y el gobierno electrénico.

Las TIC y la importancia de la alfabetizacion mediatica e informacional

En la actualidad, el avance tecnologico ha dado origen a una gran variedad de
herramientas digitales que fomentan la colaboracion y el aprendizaje interactivo, tanto
dentro como fuera del aula. Estas tecnologias, como Google Drive, Padlet, Trello o

Edmodo, permiten que los estudiantes trabajen de forma cooperativa en proyectos
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compartidos, intercambiando informacion y recursos en tiempo real. Ademas, facilitan
la comunicacion entre docentes y alumnos, fortaleciendo los procesos de ensefianza-
aprendizaje mediante el uso de videollamadas, foros virtuales y aulas en linea. Este
tipo de entornos fomenta la creacion colectiva del conocimiento, promoviendo la
participacién activa y el aprendizaje auténomo.

Por otra parte, la alfabetizacion mediatica e informacional (AMI) adquiere un
papel crucial en la sociedad contemporanea, ya que busca formar personas capaces
de analizar, evaluar y utilizar la informacién y los medios de comunicacién de forma
critica y responsable. Su objetivo principal es que los ciudadanos comprendan el
funcionamiento de los medios digitales, la intencién detrds de los mensajes que
reciben y la importancia de consumir informacién veraz y ética.

Por ejemplo, ensefiar a los estudiantes a verificar la credibilidad de las fuentes
en Internet, a diferenciar entre informacion y opinién o a reconocer noticias falsas (fake
news) son componentes esenciales de la AMI. Asimismo, esta alfabetizacion
promueve el pensamiento critico, la toma de decisiones informadas y la participacion
ciudadana, contribuyendo a la construccion de una sociedad mas justa y democratica.

Uso de los TIC's en el aula virtual

De acuerdo con la UNESCO (2013), la integracion de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) en la educacion implica una transformacion
profunda en la concepcién y elaboracion de los materiales didacticos. A diferencia de
los recursos tradicionales, como los libros de texto impresos, los entornos digitales
demandan materiales mas interactivos, dinamicos y flexibles que se ajusten a las
nuevas formas en que los estudiantes aprenden. Las TIC proporcionan multiples
oportunidades pedagdgicas, entre ellas la posibilidad de realizar ejercicios con
retroalimentacién inmediata, emplear recursos visuales y auditivos como imagenes,
videos y animaciones, explorar y analizar informacion multimedia, asi como fomentar
la comunicacion y el intercambio de ideas mediante plataformas digitales como blogs,

correos electrénicos y chats educativos.
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Ademas, permiten el aprendizaje asincronico (en distintos horarios) a través
de plataformas virtuales, lo que facilita el acceso a la educacion para personas que
no pueden asistir presencialmente. Ejemplos de ello son los cursos online en
plataformas como Google Classroom, Moodle, Canvas o Edmodo, que ofrecen
espacios de interaccion, evaluacién y colaboracién. Asimismo, el uso de juegos
educativos (gamificacion), simuladores digitales o aplicaciones con sensores que
capturan datos en tiempo real (por ejemplo, en laboratorios virtuales de fisica o
biologia) permite un aprendizaje mas experiencial y significativo. También se incluyen
los portafolios digitales y las encuestas en linea, que ayudan a monitorear el progreso
y desempefio del estudiante de forma continua.

En el ambito de la metodologia del proceso de ensefanza-aprendizaje, la
investigacion educativa ha prestado menos atencion al desarrollo de habilidades
tecnoldgicas en los estudiantes, pese a que estas resultan esenciales en el contexto
actual. La ensefianza mediada por TIC implica una tarea compleja y multidimensional,
donde el docente no solo debe dominar los contenidos, sino también gestionar
herramientas tecnoldgicas, promover la interacciéon digital y atender la diversidad de
ritmos y estilos de aprendizaje. jPor ejemplo, un profesor que usa plataformas como
Nearpod o Kahoot! Debe disefiar actividades interactivas que despierten el interés del
alumno y fortalezcan sus competencias digitales. La capacitacién docente continua en
el uso de estas herramientas es fundamental para garantizar su integracion efectiva
en el aula.

La implementacion de ambientes de aprendizaje colaborativo mediados por
TIC fomenta una comunicacion mas abierta entre docentes y estudiantes,
fortaleciendo la motivacion, la autonomia y el rendimiento académico. Estos entornos
promueven el trabajo en equipo, la resolucion de problemas y el aprendizaje basado
en proyectos. Por ejemplo, mediante el uso de Google Workspace o Microsoft 365,
los alumnos pueden construir de manera conjunta documentos, presentaciones o

bases de datos, recibiendo orientacion en tiempo real del docente. La integracion de
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las TIC en el aula no solo complementa los métodos tradicionales, sino que puede
revolucionar el proceso educativo, haciendo del aula virtual una extension flexible y
moderna del aula fisica.

En este sentido, se propone la creacion de espacios digitales de aprendizaje
interactivo, que funcionen como laboratorios de innovacién educativa, con zonas
multifuncionales y recursos tecnolégicos modernos que respondan a las necesidades
especificas de cada area del conocimiento. Esto permite que el aprendizaje sea mas
contextualizado, dinamico y acorde con las demandas del siglo XXI.

Entornos de Aprendizaje virtuales

Una plataforma educativa puede definirse como un espacio virtual alojado en
la web que ofrece a los docentes un entorno dinamico para gestionar todo el proceso
de ensefianza-aprendizaje. En estos espacios digitales, el profesor tiene la posibilidad
de organizar y compartir materiales del curso, insertar enlaces externos, crear foros
de discusion, wikis colaborativas, cuestionarios y encuestas, asi como recibir tareas
en linea y realizar un seguimiento individualizado de los estudiantes. Estas
plataformas también facilitan la interaccion sincrénica y asincréonica mediante chats,
debates en tiempo real, videoconferencias y mensajeria interna, lo que contribuye a
fortalecer la comunicacion entre docentes y alumnos.

Ademas, el disefio de estos entornos parte de una planificacion pedagdgica
estructurada, orientada al logro de objetivos de aprendizaje especificos, y permite que
los estudiantes accedan a los recursos en cualquier momento y desde cualquier lugar.
Por ejemplo, un docente puede crear en Google Classroom o Moodle un curso de
historia donde los alumnos visualicen documentales, debatan en foros sobre eventos
histéricos y entreguen ensayos en linea. De esta manera, las plataformas educativas
se consolidan como herramientas que fomentan la autonomia, la colaboracion y la
autorregulacion del aprendizaje.

Una plataforma educativa virtual, en términos técnicos, constituye un entorno

informatico compuesto por diversas herramientas integradas que han sido disefiadas
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para facilitar la creacién, administracion y evaluacion de cursos en linea, sin que sea
necesario poseer conocimientos avanzados en programacion o disefio web. Estas
herramientas permiten al docente personalizar la estructura del curso, incorporar
recursos multimedia (videos, audios, infografias, simuladores), y aplicar estrategias
didacticas activas como el aprendizaje basado en proyectos (ABP) o el aprendizaje
invertido (flipped classroom). Por ejemplo, un profesor de ciencias puede usar Labster
o PhET Interactive Simulations para realizar experimentos virtuales, mientras que un
docente de idiomas puede usar Duolingo for Schools o Quizlet para reforzar
vocabulario y gramatica.

El uso de estas plataformas también mejora la retroalimentacion inmediata, ya
que permite automatizar procesos de evaluacion y brindar comentarios
personalizados, contribuyendo a la mejora continua del desempefio académico.

Estos sistemas tecnoldgicos fomentan un entorno colaborativo donde los
usuarios comparten informacion, contenidos y experiencias educativas de manera
activa. Incluyen multiples herramientas de comunicacién, como correos internos,
foros, videoconferencias, blogs y wikis, que fortalecen la interaccién social y la
construccion colectiva del conocimiento. Asimismo, muchas plataformas integran
repositorios digitales con una amplia gama de objetos de aprendizaje elaborados por
terceros —como videos educativos, guias interactivas o recursos de realidad
aumentada—, ademas de ofrecer editores propios para que los docentes generen y
adapten sus materiales. Por ejemplo, el uso del Repositorio Nacional ALICIA (Peru) o
de la Khan Academy brinda acceso gratuito a miles de recursos educativos, facilitando
el aprendizaje autonomo y el desarrollo de competencias digitales. De este modo, las
plataformas educativas se consolidan como una pieza clave para la transformacion
digital de la educacion en todos los niveles.

Clases de plataformas educativas

De acuerdo con Zapata (2012), existe una gran diversidad de plataformas

educativas que han surgido a partir de iniciativas de instituciones académicas,
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organismos gubernamentales y empresas privadas dedicadas al desarrollo de
tecnologias educativas. Estas plataformas pueden clasificarse principalmente en
plataformas comerciales y plataformas de software libre, cada una con caracteristicas
y ventajas particulares segun el contexto educativo y los recursos disponibles.

Entre las plataformas comerciales mas destacadas se encuentran WebCT,
disefada especificamente para la gestion de cursos virtuales en entornos
universitarios, y FirstClass, una aplicacion cliente-servidor que funciona como un
sistema de tablén de anuncios virtual, compatible con Windows, macOS y Linux. Estas
plataformas suelen ofrecer un alto nivel de soporte técnico, seguridad de datos y
personalizacion, aunque su uso requiere licencias o suscripciones. Por ejemplo,
Blackboard y Canvas, ampliamente utilizadas en universidades, permiten la gestion
avanzada de contenidos, calificaciones, asistencia y analitica de aprendizaje (learning
analytics) para monitorear el progreso de los estudiantes en tiempo real.

Por otro lado, existen las plataformas de software libre, que brindan la
posibilidad de usar, modificar, distribuir y adaptar el sistema de manera gratuita, lo
cual las convierte en alternativas accesibles y sostenibles para instituciones con
recursos limitados. Un ejemplo representativo es Edmodo, una plataforma educativa
gratuita que permite a los docentes crear espacios virtuales de interaccion donde los
estudiantes pueden compartir archivos, enlaces, tareas, mensajes y participar en
actividades colaborativas. Su interfaz, similar a una red social educativa, promueve la
participacién activa y la comunicacién horizontal entre todos los miembros de la
comunidad educativa.

Asimismo, otras plataformas libres como Moodle, Chamilo o Claroline ofrecen
funciones similares, permitiendo a los docentes crear cursos personalizados, integrar
recursos multimedia y realizar evaluaciones automaticas. Estas herramientas son muy
utilizadas en escuelas publicas y universidades latinoamericanas, ya que fomentan la
inclusion digital y la autonomia docente.

En sintesis, la eleccion de la plataforma educativa dependera de los objetivos
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pedagogicos, el nivel educativo, la infraestructura tecnoldgica y los recursos
econdémicos disponibles; sin embargo, todas coinciden en su propdsito comun:
mejorar la calidad del aprendizaje mediante el uso estratégico de las tecnologias
digitales.

Los docentes dentro del contexto digital

Vinals y Cuenca (2016) plantean que en la era digital, también conocida como
era 2.0, los docentes deben asumir multiples roles que trascienden la funcién
tradicional de transmisores de conocimiento. Entre estos roles se encuentran el de
organizador, guia, acompanante, facilitador, coach, orientador, tutor, dinamizador y
gestor del aprendizaje. Estas funciones surgen ante la necesidad de sustituir el
modelo educativo vertical, basado en la transmision unidireccional del conocimiento,
por un modelo horizontal que promueva la colaboracion, el intercambio constante de
informacion y la construccion colectiva del saber, incluso en contextos donde el flujo
de informacion puede resultar amplio, diverso o aparentemente desorganizado.

El reto principal para los docentes en este contexto radica en adquirir las
competencias necesarias para acompafiar a los estudiantes en el desarrollo de
habilidades fundamentales, tales como la competencia digital, el pensamiento critico
y la capacidad de aprender a aprender. Estas habilidades no solo son esenciales para
responder a las exigencias del mundo laboral actual, sino también para fomentar el
autoconocimiento y la autonomia del estudiante en su proceso de aprendizaje. De
esta manera, el docente deja de ser un simple transmisor de contenidos y se convierte
en un mediador y facilitador del aprendizaje significativo, promoviendo entornos
educativos donde el estudiante es protagonista activo de su propio desarrollo cognitivo
y personal.

El conocimiento es abundante y esta disponible en la red, lo que plantea una
serie de desafios y responsabilidades para los docentes. Entre las tareas que deben
cumplir se encuentran la deteccion de la informacion realmente importante, la guia de

los procesos de busqueda, el analisis de la informacién encontrada, la seleccioén de la
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informacion necesaria, la interpretacion de los datos, la sintesis del contenido y su
difusion. Estas tareas son esenciales para ayudar a los estudiantes a navegar en el
vasto mar de informacién disponible en linea y a utilizarla de manera efectiva en su
aprendizaje.

Sin embargo, estos nuevos enfoques no reemplazan completamente las
teorias constructivistas y conductistas, que todavia tienen un lugar en la practica
cotidiana en las instituciones académicas. Estas teorias proporcionan marcos utiles
para entender como los estudiantes adquieren conocimientos y habilidades, y como
pueden ser motivados para aprender. Por lo tanto, aunque el papel del docente esta
evolucionando con el advenimiento de la era digital, las teorias educativas
tradicionales siguen siendo relevantes y proporcionan valiosos puntos de referencia
para los docentes en su trabajo.

2.2.2. Proceso de ensefanza-aprendizaje

Este proceso complejo donde interactuan tanto el docente como el estudiante
puede medir sus resultados en el denominado desempefio escolar, ha sido
interpretado de diversas formas por distintos autores y organismos. Jiménez (2000) lo
define como el nivel de conocimientos que una persona demuestra en una
determinada materia o0 area, comparado con los estandares establecidos para su edad
y grado académico. En otras palabras, se trata de la capacidad del estudiante para
alcanzar los objetivos de aprendizaje propuestos. Por ejemplo, un alumno que domina
las operaciones matematicas basicas y resuelve problemas aplicando la I6gica del
curso muestra un rendimiento acorde con las expectativas de su nivel educativo.

Rubén (2023) sostiene que limitarse a medir o evaluar el rendimiento
alcanzado por los estudiantes no basta para comprender los procesos que intervienen
en el aprendizaje ni para mejorar la calidad educativa. En su planteamiento, enfatiza
que los resultados académicos deben analizarse junto con otros factores, como la
motivacién, la metodologia docente o las condiciones del entorno familiar. Asi, por

ejemplo, un estudiante puede obtener buenas calificaciones por memorizacion, pero
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no necesariamente haber desarrollado habilidades criticas o reflexivas.

De acuerdo con el Ministerio de Educacion (2020), el rendimiento académico
se concibe como el logro de competencias que los estudiantes alcanzan al concluir
cada ciclo de la educacion basica regular. Este desempefio se valora a través de su
participacién y cumplimiento de las actividades durante las sesiones de aprendizaje.
Las evaluaciones, en este sentido, se convierten en instrumentos esenciales para
conocer los avances del sistema educativo y detectar las areas que requieren
fortalecimiento. Por ejemplo, los resultados de la Evaluacién Censal de Estudiantes
en Peru permiten identificar brechas en comprension lectora y matematicas, lo que
orienta politicas para la mejora pedagdgica.

Cominetti y Ruiz (1997) analizan los factores que inciden en el rendimiento
académico y subrayan la relevancia de las expectativas de padres, docentes y
alumnos. Estas expectativas pueden reflejar actitudes, creencias o prejuicios que
influyen directa o indirectamente en los resultados del aprendizaje. Por ejemplo,
cuando un docente confia en las capacidades de su grupo y fomenta la participacion,
los estudiantes tienden a mostrar mayor motivacion y mejores resultados.

Asimismo, los mismos autores destacan que el rendimiento de los alumnos
mejora cuando los docentes consideran que el desempefio y la conducta escolar del
grupo son adecuados. Esto evidencia que las percepciones del profesorado ejercen
una influencia determinante sobre el clima de aula y el desarrollo académico de los
estudiantes. En este sentido, el optimismo pedagdgico y la confianza en las
capacidades del alumnado pueden convertirse en motores esenciales del éxito
educativo.

El Aprendizaje

El aprendizaje es, ante todo, un proceso inherente al ser humano. El cerebro
tiene una tendencia natural a aprender constantemente, aunque cada persona lo hace
de manera diferente. Los estilos de aprendizaje, las percepciones y las

particularidades de la personalidad influyen en la forma en que cada individuo asimila
21



la informacion. Por ello, los docentes deben considerar estas diferencias al disenar
experiencias de aprendizaje significativas y adaptadas a las necesidades individuales
de los estudiantes. Un entorno educativo estimulante, diverso y apoyado por maestros
motivadores es clave para que este proceso ocurra de forma efectiva. Por ejemplo, un
estudiante que se muestra distraido en clases tradicionales puede mantener una
atencion prolongada cuando se le ofrece una actividad interactiva en computadora o
una experiencia que conecte con sus intereses personales, como el disefio de un
videojuego educativo o la creacion de una historia digital.

El aprendizaje también es un fendmeno social. Su dimension comunitaria se
ha redescubierto en las ultimas décadas, especialmente con la aparicion de los
espacios colaborativos mediados por la tecnologia. Tal como sefialé Vigotsky (1978),
el aprendizaje se fortalece cuando los estudiantes interactian con sus pares,
profesores, padres u otros actores, participando activamente en tareas con sentido y
relevancia. En la actualidad, gracias a las TIC, esta colaboracion puede trascender el
aula y extenderse a contextos globales, permitiendo que alumnos de distintos paises
trabajen juntos en proyectos virtuales o foros de intercambio. Por ejemplo, una clase
de secundaria en Peru puede colaborar con estudiantes de Espafa en un proyecto
sobre cambio climatico, compartiendo datos y conclusiones a través de plataformas
digitales. Esta interaccion no solo amplia el aprendizaje cognitivo, sino que también
promueve la empatia y la comprensién intercultural.

Asimismo, el aprendizaje es un proceso activo y no pasivo. En el mundo
contemporaneo, el conocimiento no se limita a la repeticién de contenidos, sino que
implica la capacidad de producir, transformar y aplicar la informacion en contextos
reales. Los estudiantes deben involucrarse activamente en actividades que los reten
intelectualmente: resolver problemas auténticos, redactar ensayos originales, disefiar
experimentos cientificos o crear proyectos artisticos. Por ejemplo, un estudiante de
ciencias puede aprender mucho mas al realizar un experimento sobre calidad del agua

en su comunidad que al memorizar las fases del método cientifico. En contraposicion,
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los modelos tradicionales de ensefianza se centran en la memorizacion, lo cual reduce
la motivacion y el pensamiento critico. El aprendizaje significativo ocurre cuando el
estudiante construye su propio conocimiento a partir de la experiencia, el dialogo y la
reflexion.

Finalmente, el aprendizaje puede desarrollarse tanto de manera lineal como
no lineal. En la educacion tradicional predomina la idea de que el aprendizaje debe
seguir una secuencia rigida, paso a paso, como si la mente procesara la informacion
de forma serial. Sin embargo, la mente humana opera como un procesador paralelo,
capaz de atender multiples estimulos simultaneamente y de establecer conexiones
entre ellos. La teoria cognitiva explica que aprender implica reorganizar las estructuras
mentales o “mapas cognitivos” en la memoria semantica, ampliandolos o
interconectandolos mediante asociaciones complejas. Por ejemplo, un estudiante que
relaciona los contenidos de historia con los de literatura —como los movimientos
sociales reflejados en las novelas del siglo XIX— esta aprendiendo de manera no
lineal y mas profunda. Aunque ciertas disciplinas, como las matematicas o la
gramatica, pueden requerir un enfoque mas secuencial, no todo el conocimiento
puede adquirirse de esa forma. La educacién actual, por tanto, debe combinar ambos
enfoques para desarrollar la flexibilidad cognitiva del estudiante y fomentar la
creatividad en la construccion del conocimiento.

Proceso de Aprendizaje

El proceso de aprendizaje puede entenderse como la creacion de conexiones
0 asociaciones entre estimulos y respuestas dentro del sistema nervioso, producto de
la experiencia o la repeticion. Estas asociaciones no siempre son simples; pueden ir
desde una conexién entre dos fendmenos —como responder automaticamente a una
sefal sonora— hasta cadenas mas complejas que implican secuencias prolongadas,
como ocurre al memorizar un discurso, una coreografia o un poema extenso. Lo
esencial es que exista una relacion funcional entre los estimulos y las respuestas, en

la cual un fendmeno desencadena de manera sistematica la aparicion de otro. Aunque
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no siempre se puede observar directamente la naturaleza fisioldgica de estas
asociaciones neuronales, su existencia puede deducirse a partir del comportamiento
y del aprendizaje observable. Por ejemplo, cuando una persona aprende a conducir
un automovil, su cerebro asocia una serie de estimulos (sefales visuales, sonidos del
motor, presion del pedal) con respuestas especificas que se automatizan con la
practica.

El sistema nervioso desempena, por tanto, un papel decisivo en la adquisicion
del conocimiento y en el desarrollo de las capacidades cognitivas del ser humano,
aunque su importancia a menudo se pasa por alto en el ambito educativo. El
aprendizaje, desde una perspectiva bioldégica y conductual, implica coordinar
estimulos que desencadenan respuestas especificas, estableciendo patrones que
facilitan la adquisicién de habilidades y destrezas. De acuerdo con diversas teorias
propuestas por psicélogos como Pavlov, Thorndike y Skinner, la base del aprendizaje
reside en el refuerzo de estas asociaciones, lo que conduce a la consolidaciéon de
habitos de conducta y pensamiento. En el contexto educativo, esto significa que el
proceso de ensefianza-aprendizaje debe estructurarse de manera que los estimulos
presentados (contenidos, estrategias, recursos) produzcan respuestas de aprendizaje
significativas y duraderas. Por ejemplo, un docente puede reforzar la comprension
lectora mediante actividades que vinculen la lectura con experiencias concretas,
promoviendo asi la formacién de asociaciones sdlidas entre el texto y la interpretacion.

A partir de estas concepciones, las teorias del aprendizaje han evolucionado
y servido de base para repensar los métodos pedagdgicos contemporaneos. La
incorporacion de enfoques constructivistas, cognitivos y socioculturales ha
transformado la manera de entender como se produce el aprendizaje y ha impulsado
el uso de herramientas tecnolégicas para enriquecerlo. El informe final sobre
Educacién de la UNESCO (1998) advierte que las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC) pueden tener efectos profundos y revolucionarios sobre los

procesos tradicionales de ensefianza y aprendizaje. Estas herramientas no solo
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amplian las posibilidades de acceso a la informacién, sino que también modifican las
dinamicas entre docentes y estudiantes, al permitir la interaccion virtual, la simulacion
de entornos reales y la creacion de materiales educativos personalizados. Por
ejemplo, el uso de plataformas como Moodle o Google Classroom permite que los
alumnos desarrollen autonomia en su aprendizaje, participen en foros de debate y
construyan conocimiento de manera colaborativa.

El verdadero desafio de las TIC, especialmente en el ambito de la formacién
docente, radica en preparar a los profesores —tanto a los que estan en formacién
como a los que ya ejercen— para que integren estas herramientas de manera efectiva
en su practica pedagoégica. No basta con disponer de tecnologia; es necesario
desarrollar competencias digitales, pedagogicas y comunicativas que permitan
aprovechar su potencial educativo. En este sentido, las instituciones formadoras de
docentes deben orientar sus programas hacia la actualizacion tecnoldgica y la
innovacién pedagdgica, promoviendo el uso de recursos digitales como simuladores,
plataformas interactivas y entornos de aprendizaje virtual. Estas nuevas
configuraciones transforman la manera en que los educadores y los estudiantes
acceden al conocimiento, rompiendo con los esquemas tradicionales y fomentando
una educacion mas dinamica, inclusiva y contextualizada. Asi, el papel del docente
deja de ser el de un transmisor de informacién para convertirse en un mediador que
guia, orienta y facilita el proceso de aprendizaje a través del uso critico y creativo de
las tecnologias.

Factores que influyen en el Rendimiento Académico

Ramirez et al. (2020) sostienen que el rendimiento académico de los
estudiantes es un fendmeno multifactorial influido por una amplia diversidad de
elementos que interactuan entre si. Estos autores destacan que las caracteristicas del
profesorado, la planificacion de los programas curriculares, la organizacion del aula,
las metodologias aplicadas y la secuenciacion de las materias ejercen una influencia

directa sobre los procesos de aprendizaje. Un docente con formacion pedagdgica
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sélida, que utiliza estrategias activas e inclusivas, puede potenciar el interés y la
comprension del estudiante, generando ambientes de aprendizaje mas estimulantes.
Por ejemplo, la aplicacion de metodologias como el aprendizaje basado en proyectos
o el uso de recursos digitales en clase puede mejorar significativamente el rendimiento
académico al fomentar la participacién, la autonomia y la creatividad del alumnado.
Asimismo, los programas de estudio flexibles, actualizados y contextualizados
permiten que los estudiantes relacionen los contenidos con su entorno y los apliquen
de manera significativa.

Sin embargo, Ramirez et al. (2020) enfatizan que los factores externos al
ambito educativo formal también desempefian un papel crucial en el desempefio
escolar. Entre ellos se encuentran las condiciones del entorno familiar, la profesion u
ocupacion de los padres, el nivel de ingresos, el costo de la carrera o los materiales
de estudio, la distancia entre el hogar y el centro educativo, e incluso la calidad del
transporte o la infraestructura urbana. Estos aspectos pueden incidir positiva o
negativamente en la concentracion, la asistencia y la motivacion del estudiante.
Asimismo, variables personales como la salud fisica y mental, la autoestima, la
estabilidad emocional o la situacién laboral del alumno determinan su capacidad para
enfrentar las exigencias académicas. Por ejemplo, un estudiante que debe trabajar
para financiar sus estudios puede experimentar fatiga o estrés que afecten su
desempeno, mientras que otro que recibe apoyo emocional y econdmico constante
tiende a presentar mejores resultados. En este sentido, el rendimiento académico
debe entenderse como un producto de la interaccion entre las condiciones
pedagogicas, las caracteristicas individuales y el contexto social y econémico del
estudiante.

Relacion con la Inteligencia

Arias (2013) plantea que la inteligencia constituye un constructo complejo y
dinamico que ha sido objeto de extensos debates dentro de la psicologia y la

educacion. De acuerdo con este autor, la inteligencia esta intimamente vinculada con
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el pensamiento y las diversas formas de actividad psiquica, lo que significa que no
puede concebirse como una entidad aislada, sino como parte de un sistema de
procesos cognitivos interdependientes. Esto incluye la memoria, la atencion, la
resolucion de problemas, la creatividad y la metacognicion, todos ellos componentes
esenciales en el proceso de aprendizaje. En este sentido, una persona con alto nivel
de inteligencia puede procesar informacién con rapidez o resolver problemas
complejos, pero si nho cuenta con un entorno adecuado o con estrategias de estudio
apropiadas, su rendimiento académico podria no reflejar plenamente su potencial
intelectual.

El autor también advierte que la inteligencia, aunque importante, no es el unico
ni el principal determinante del éxito académico. Existen otros factores de igual o
mayor relevancia, como la motivacién intrinseca, el apoyo socioemocional, la
disciplina, el ambiente familiar y las oportunidades de aprendizaje. Un estudiante con
un nivel de inteligencia promedio, pero con una alta motivacion y buenos habitos de
estudio, puede superar el rendimiento de otro con un coeficiente intelectual elevado
pero desinteresado o desorganizado. Ademas, Arias (2013) subraya que la
inteligencia no es una capacidad fija, sino que puede desarrollarse a lo largo del
tiempo mediante la educacion, la estimulacion cognitiva y la practica constante.
Programas educativos basados en el fortalecimiento de las habilidades de
pensamiento critico, la resolucién de problemas o el trabajo colaborativo demuestran
que la inteligencia puede potenciarse significativamente cuando se cultiva en un
entorno educativo enriquecido.

Por tanto, el rendimiento académico debe comprenderse como el resultado de
una interaccion dinamica entre la inteligencia, los factores personales, el contexto
familiar y las condiciones institucionales. Un enfoque educativo integral, que considere
tanto el desarrollo cognitivo como el emocional y social del estudiante, permitira
aprovechar mejor sus capacidades intelectuales y mejorar su desempefo académico.

En consecuencia, las instituciones educativas deben disefiar estrategias que no solo
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2.3.

midan el conocimiento, sino que también fomenten la curiosidad, la resiliencia y la
confianza en si mismos, reconociendo que aprender es un proceso continuo de
crecimiento intelectual y personal.
Definiciéon de términos basicos

Educacion: La educacion es un proceso comunicativo dinamico que implica la
interaccion constante entre docente y estudiante, donde los estimulos visuales,
auditivos y digitales cumplen un papel esencial en la construccion del aprendizaje
significativo. Hernandez, Fernandez y Baptista (2016) destacan que la educacién es
un fendmeno social que se desarrolla dentro de un contexto determinado, en el cual
intervienen factores psicologicos, sociales y tecnoldgicos. En la actualidad, la
educacion se concibe como un proceso integral que promueve el desarrollo de
competencias cognitivas, emocionales y sociales (Arias Gallegos, 2013). En entornos
mediados por la tecnologia, las estrategias metodoldgicas digitales permiten
diversificar los espacios de aprendizaje, como sucede con el uso de plataformas como
Google Classroom o Zoom, que fomentan la participacién activa y colaborativa.

Aprendizaje: El aprendizaje se entiende como un proceso continuo de
transformacion cognitiva y conductual mediante el cual el estudiante incorpora nuevos
conocimientos y experiencias. Segun Deci y Ryan (1985), este proceso implica una
motivacién intrinseca que impulsa al individuo a explorar y dominar su entorno.
Wigfield y Eccles (2000) agregan que la motivacion y las expectativas de logro influyen
directamente en los resultados del aprendizaje, junto con el clima educativo y las
estrategias pedagdgicas empleadas. Por ejemplo, cuando el docente utiliza
estrategias metodoldgicas digitales que vinculan conceptos tedricos con experiencias
practicas —como simulaciones o videos interactivos—, el aprendizaje se vuelve mas
significativo y duradero.

Modelos: Los modelos educativos son representaciones teoricas o practicas
que orientan la accion pedagdgica y la comprensién de los fendmenos de ensefianza-

aprendizaje. Kumar (2018) sostiene que los modelos permiten estructurar y organizar
28



los procesos pedagdgicos de acuerdo con los objetivos y caracteristicas del grupo
estudiantil. Desde la perspectiva de Vigotsky, citada por Arias Gallegos (2013), los
modelos pedagdégicos se fundamentan en la interaccidon social como base del
desarrollo cognitivo. Por ejemplo, el modelo constructivista —que inspira muchas
estrategias metodoldgicas digitales actuales— promueve que el estudiante construya
su propio conocimiento mediante la exploracion y la reflexion.

Metodologia: La metodologia se refiere al conjunto de métodos, estrategias y
principios que orientan la ensefanza y la investigacion educativa. Hernandez,
Fernandez y Baptista (2016) afirman que la metodologia integra los enfoques tedricos
y las técnicas que permiten alcanzar los fines educativos. En el ambito pedagdgico, la
metodologia puede adoptar enfoques tradicionales o innovadores; por ejemplo, las
estrategias metodoldgicas digitales, basadas en la participacién activa y el uso de
herramientas tecnolégicas, fomentan la autonomia, la creatividad y el aprendizaje
colaborativo.

Estrategias metodolégicas digitales: Las estrategias metodoldgicas digitales
son acciones planificadas que integran herramientas tecnolégicas con enfoques
pedagdgicos para facilitar la ensefanza y el aprendizaje. Segun Pineda Sanchez
(2018) y Gonzalez Vidal (2020), estas estrategias potencian el aprendizaje autbnomo,
la participacion activa y la inclusién educativa. Ejemplos como el uso de Canva para
presentaciones interactivas, Kahoot para evaluaciones dinamicas o Google
Classroom para la gestién de contenidos reflejan cémo las estrategias digitales
fortalecen la motivacion, la comprension y el compromiso del estudiante.

Proceso de ensefianza-aprendizaje: El proceso de ensefianza-aprendizaje es
la interaccion continua entre docente y estudiante mediante la cual se desarrollan
conocimientos, habilidades y actitudes. Arias Gallegos (2013) destaca que este
proceso implica tanto la transmision como la construccién del conocimiento. Las
estrategias metodolégicas digitales inciden directamente en dicho proceso al

promover aprendizajes activos, colaborativos y personalizados. Por ejemplo, el uso
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de videos explicativos o foros virtuales facilita la comprension de los contenidos y
estimula la reflexién critica.

Procedimientos: Los procedimientos son secuencias organizadas de acciones
destinadas a alcanzar un objetivo educativo. Caro (2021) los define como pasos
sistematicos que guian la aplicacion de estrategias dentro del aula. En el contexto
digital, los procedimientos pueden incluir desde la planificacion de clases virtuales
hasta la evaluacién en linea. Por ejemplo, en una estrategia de aprendizaje basado
en proyectos, el procedimiento puede involucrar la investigaciéon, el disefio, la
exposicion digital y la autoevaluacion.

Modos: Los modos de aprendizaje se refieren a las formas en que los
estudiantes participan en el proceso educativo, ya sea de manera individual, grupal o
colaborativa. Cohen et al. (2009) destacan que la interaccion social fortalece el sentido
de pertenencia y mejora los resultados académicos. Las estrategias metodoldgicas
digitales favorecen distintos modos de aprendizaje, como el trabajo cooperativo
mediante plataformas virtuales o el aprendizaje autbnomo con recursos interactivos.

Formas: Las formas de ensefanza son las diversas maneras en que los
docentes organizan y desarrollan las actividades pedagdgicas. Benitez Diaz (2019)
sefiala que las formas de ensefianza modernas incorporan recursos tecnoldgicos y
audiovisuales que diversifican los estilos de aprendizaje y potencian la comprensién.
Por ejemplo, las clases sincrénicas por Zoom o las actividades asincrénicas en Google
Classroom representan formas digitales de ensefianza que amplian las oportunidades
de interaccién.

Técnicas: Las técnicas educativas son procedimientos practicos que el
docente utiliza para facilitar la adquisicién de conocimientos y habilidades. Hernandez
et al. (2016) explican que estas pueden ser cognitivas, sociales o procedimentales, y

responden a la pregunta “;como ensefiar?”. En las estrategias metodoldgicas
digitales, las técnicas incluyen el uso de foros virtuales, presentaciones multimedia,

estudios de caso digitales o actividades gamificadas que fomentan la participacion y
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24,

el pensamiento critico.

Didactica: La didactica es la disciplina que estudia los métodos vy
procedimientos mas eficaces para promover el aprendizaje. Segun Alves, citado por
Hernandez et al. (2016), la didactica organiza racionalmente los recursos y estrategias
del docente para guiar al estudiante desde el desconocimiento hacia el dominio del
saber. En el contexto actual, la didactica digital integra estrategias metodoldgicas
apoyadas en las TIC, que combinan actividades practicas, recursos interactivos y
evaluacion formativa para fortalecer el aprendizaje significativo.

Teorias pedagdgicas: Las teorias pedagdgicas constituyen el marco
conceptual que sustenta la practica docente. Arias Gallegos (2013) sefala que las
teorias de Vigotsky, Piaget y Ausubel transformaron la concepcién del aprendizaje, al
situar al estudiante como protagonista activo. Hernandez et al. (2016) advierten que
los cambios constantes en los enfoques tedricos pueden generar incertidumbre en los
docentes; sin embargo, las estrategias metodoldgicas digitales, sustentadas en
teorias constructivistas, permiten revalorizar el rol activo del estudiante y potenciar su
pensamiento critico.

Formulacion de hipétesis
2.4.1. Hipétesis general (H.G.)

Las estrategias metodoldgicas digitales influyen significativamente en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de segundo grado “A” de la
Institucién Educativa N.° 8181 — Héroes del Alto Cenepa, Comas, Lima — 2024.
2.4.2. Hipétesis especificas

HE1. Los diferentes tipos de estrategias metodoldgicas digitales aplicadas por

los docentes generan distintos niveles de influencia en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.

HE2. Existe una relaciébn positiva entre la aplicacion de estrategias

metodolégicas digitales y la mejora del proceso de ensefanza-

aprendizaje.
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HE3. Los factores y mecanismos que explican la influencia de las estrategias
metodoldgicas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje incluyen
el uso interactivo de los recursos, la motivacion del estudiante y la
promocién del aprendizaje activo y colaborativo.

2.5. Identificacion de variables
2.5.1. Variable independiente (V.l.)
Estrategias metodoldgicas digitales
2.5.2. Variable dependiente (V.D.)

Proceso de ensefanza-aprendizaje
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2.6.

Definiciéon operacional de variables e indicadores

Tabla 1. Operacionalizacion de las variables

Variables Definicién Dimensiones Indicadores Técnicas,
instrumentos
y escala de
medicién
Conjunto  de Tipo de Uso de estrategias Técnicas:
V.I: métodos, estrategia digitales basadas en observacion,
Estrategias técnicas y metodolégica recursos escritos y registro de
metodolégicas recursos digital multimedia. informacion 'y
digitales pedagogicos encuesta.
mediados por Calidad de la
herramientas estrategia Valoraciones positivas Instrumentos:
digitales que el digital del uso de la estrategia cuadro de
docente digital. registro
emplea para Valoracion positiva del calificacionesy
optimizar el uso de la estrategia un
proceso de Accesibilidad digital por parte de los cuestionario
ensefianza- y aplicabilidad estudiantes. compuesto de
aprendizaje. de la 24 preguntas.
estrategia Facilidad de acceso y

V.D: Proceso
de ensenanza-
aprendizaje

Conjunto  de
interacciones y

actividades

pedagégicas
mediante las
cuales se
desarrollan

conocimientos,
habilidades vy
actitudes en
los

estudiantes.

Impacto de la
estrategia
metodoldgica
digital

Desempefio
Académico

uso de las estrategias
digitales.

Disponibilidad de las
estrategias en distintos
formatos o plataformas.

Incremento en la
participacion activa del
estudiante.

Entrega oportuna de
actividades y tareas
mediante el uso de
estrategias digitales.

Promedio de
calificaciones obtenido
por los estudiantes.
Mejora progresiva en las
calificaciones.

Escala de
medicion:
Escala

nominal
dicotdmica

Nota. Elaboracion propia.
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3.1.

3.2.

CAPITULO Il
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

La investigacion que se realiz6 fue basica porque amplié los conocimientos en
teoria de la evaluacién pedagodgica a consecuencia de la intervencion de la variable
“estrategias metodoldgicas digitales”. De acuerdo con Kumar (2018), este tipo de
estudio también se denomina investigacion pura o fundamental, pues se concentra en
acrecentar el conocimiento teorico y la comprension de ese conocimiento sin tener la
necesidad inmediata de aplicarse en la experiencia. Esta investigacion esta impulsada
por la curiosidad y la diversion de querer explorar nuevas fronteras del conocimiento
en lugar de por la necesidad de resolver un problema especifico o desarrollar un nuevo
producto. En este caso, se comprendieron las razones por las cuales las estrategias
digitales influyeron con el proceso de ensefanza-aprendizaje en los estudiantes, sin
haberse aplicado de forma practica.
Nivel de investigacion

El nivel para esta tesis fue explicativo porque corroboré que la hipétesis se
debe a causas especificas y tiene consecuencias positivas y significativas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de la |.E. Héroes del Alto
Cenepa, lo cual brinddé una comprensién mas profunda de ambas variables y su

interrelacion. En esa linea, Tegan y Merkus (2023) afirmaron que la investigacion
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3.3.

3.4.

explicativa busca entender las razones por las cuales ocurre un fendmeno cuando hay
informacion limitada disponible. Este tipo de investigacion puede ayudar a profundizar
la comprensiéon de un tema, descubrir cémo o por qué se esta produciendo un
fendmeno especifico y predecir ocurrencias futuras. Asimismo, de acuerdo a Ramos
(2020), para demostrar la existencia de una tesis explicativa debe existir
necesariamente el planteamiento de una hipotesis que describa en su comprobacion
las causas y consecuencias del fenémeno.
Métodos de investigacion
El método de investigacién que se aplico fue cuantitativo debido a que

se recogieron los datos mediante la técnica e instrumento de la encuesta y
cuestionario, respectivamente. Ademas, se organizaron y analizaron esos datos en el
programa SPSS 25 obteniendo datos estadisticos precisos sobre la informacion
recopilada. Este método permite identificar patrones y promedios, realizar
predicciones, probar relaciones causales y generalizar los resultados a poblaciones
mas grandes. En ese sentido, De Jesus (2024) aporta que el enfoque cuantitativo
presenta como elementos fundamentales a las variables cuantitativas (dependientes
e independientes), las hipétesis que demuestren una interrelaciéon entre la V.1. y la
V.D., y a las medidas que aseguran la precision de la informacién recopilada.
Disefo de investigacion

El disefio para este estudio fue no experimental debido a que no existié en
ningun momento manipulacién de las variables ni aplicacién de ellas en instrumentos
como el pre test y postest. Sin embargo, esa caracteristica no afecta la rigurosidad de
este estudio no experimental pues se basé en el andlisis datos precisos organizados
estadisticamente. El disefio fue de corte transversal puesto que estudié el fenémeno
en un periodo de tiempo especifico, que fue en el afio 2020 En esa linea de acuerdo
a De Jesus (2024), el disefio transversal se caracteriza porque en su desarrollo se
recolectan los datos en un momento especifico, los resultados pueden ser

comparadas con otros grupos en ese tiempo y el costo del tiempo y del esfuerzo es
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3.5.

menor por darse en un solo punto de la linea temporal.
Poblacién y muestra

De acuerdo con Arias (2012), la poblacion se define como una agrupacién de
elementos, contables o no contables, que comparten caracteristicas similares y que
resultan de interés y utilidad para el investigador, en la medida en que su estudio
contribuye al cumplimiento de los objetivos de la investigacion (p. 81). Bajo esta
perspectiva, la poblacion del presente estudio estuvo conformada por la totalidad de
estudiantes del segundo grado de nivel primario de la Institucion Educativa N.° 8181
“‘Héroes del Alto Cenepa”, ubicada en el distrito de Comas, Lima, cuya cantidad
asciende a 93 estudiantes.

En cuanto a la muestra, esta estuvo constituida por 35 estudiantes
pertenecientes al segundo grado “A” de la mencionada institucién educativa. La
seleccion se realizdé mediante un muestreo por conveniencia, considerando, en primer
lugar, la accesibilidad del investigador para la aplicacién de los instrumentos de
recoleccién de datos, asi como la disposicion y colaboracion de la docente
responsable del aula. Ademas, se tom6é en cuenta la homogeneidad de las
caracteristicas de los estudiantes en relacién con el grado académico, lo que permite
obtener informacién representativa para los fines de la investigaciéon. Finalmente, la
eleccion se justificé por la factibilidad de realizar un seguimiento continuo a los
participantes dentro del tiempo disponible para el estudio, optimizando asi los
recursos logisticos y metodologicos.

Tabla 2. Poblacién y muestra

Grado y seccién N° de estudiantes
Segundo grado “A” 35
Segundo grado “B” 31
Segundo grado “C” 27

Total 93

Fuente: Secretaria de la |.E. N°8181 de Héroes del Alto Cenepa del Distrito
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3.6.

de Comas-Lima.
Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
3.6.1. Técnicas

Se utilizaron principalmente tres técnicas: la observacion, el registro de
informacion y la encuesta.

Observacion: En esta tesis esta técnica se realizd para determinar de qué
forma se va a establecer la relacion entre variables, por ello se aplico esta al
comportamiento y el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes del
segundo grado "A" y también al uso de las estrategias metodoldgicas digitales para
ensefarles diversas areas. Como comenta Caro (2021), esta técnica se encarga de
estudiar al fendmeno observando su comportamiento. Sirve para datos cualitativos o
cuantitativos; en este caso, al ser la tesis de enfoque cuantitativo contribuye a obtener
informacion estructurada sobre cémo funcionan las estrategias metodoldgicas
digitales en el proceso de ensefanza-aprendizaje de los estudiantes.

Registros: En este caso, se usaron registros de calificaciones de los
estudiantes con el fin de tener organizada la informacion de sus notas y de esa forma
usarlas para evaluar su proceso de ensefianza-aprendizaje. Por ello, segun Caro
(2021), es de vital importancia ser habiles en buscar, ser selectivos y analiticos de la
informacion que sera relevante para el cumplimiento del objetivo de investigacion.
Asimismo, el autor previene que para evitar la obtencion de datos imprecisos es
necesario relacionar la variable registrada en relacion con otros datos o variables.

Encuesta: Se realiz6 una encuesta dirigida a los estudiantes del segundo
grado para conocer su percepcion sobre la preferencia de las estrategias
metodolégicas digitales en la escuela y los cambios que generan en su proceso de
ensefanza-aprendizaje. Segun Caro (2021), esta técnica permite extraer informacion
mas exacta debido a que el instrumento mediante el cual se aplica es un cuestionario

de preguntas elaboradas con el fin de obtener informacién concreta de primera fuente.
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3.7.

3.6.2. Instrumentos

Se utilizaron principalmente dos instrumentos para recolectar datos: el cuadro
de registro de notas y el cuestionario:

Registro de notas: La utilizacién de este registro de notas permitio realizar una
recopilacién de notas institucionales basadas en el ciclo académico 2024 de los
estudiantes del segundo grado "A" que recibieron sus clases con el uso de estrategias
metodoldgicas digitales en diversas areas. Haber tenido las notas clasificadas
metodicamente permitié analizar y explicar rigurosamente los efectos del uso de las
estrategias metodoldgicas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Segun
Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), estos instrumentos ofrecen informacion
objetiva de gran valor para tesis cuantitativas o cualitativas que apoyan al investigador
en el entendimiento del objeto de estudio.

Cuestionario: Fue aplicado un cuestionario de una serie sistematica de 24
preguntas adecuadas al entendimiento de un nifio(a) del segundo grado de primaria,
en base a los 8 indicadores del estudio entonces fueron 3 preguntas por indicador.
Este instrumento tuvo un papel fundamental en la investigaciéon, ya que permitio
recopilar las respuestas necesarias para analizar estadisticamente y comprender el
efecto de las estrategias metodoldgicas digitales sobre el proceso de ensefanza-
aprendizaje desde la perspectiva de los estudiantes. Segun Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014), el cuestionario esta conformado por un conjunto de preguntas o
afirmaciones disenadas para obtener informacion previamente definida por el
investigador de los participantes que conforman la muestra. Generalmente, incluye
preguntas tanto cerradas como abiertas y se aplica con fines propios de estudios de
enfoque cuantitativo.

Seleccioén, validacion y confiabilidad de los instrumentos de Investigacion
3.7.1. Seleccién
La seleccidon de los instrumentos utilizados en esta investigacion

respondid a la necesidad de obtener datos precisos y estructurados, acordes con el
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enfoque cuantitativo del estudio. El cuadro de registro de notas fue elegido por su
capacidad para proporcionar informacion formal y verificable sobre el proceso de
ensefanza-aprendizaje de los estudiantes del segundo grado "A", lo que permitié
establecer relaciones concretas con el uso de estrategias metodoldgicas digitales en
el proceso educativo. Este instrumento fue seleccionado por su caracter oficial y por
contener datos cuantificables que respaldan el analisis estadistico de la variable
dependiente.

Por su parte, los cuestionarios aplicados a los estudiantes fueron disefiados
cuidadosamente para adecuarse al nivel de comprensién de los participantes. En el
caso de los estudiantes, se formularon preguntas sencillas y claras, mientras que el
cuestionario dirigido al docente se orientd a obtener una perspectiva profesional sobre
el uso pedagégico de las estrategias metodoldgicas digitales. Ambos cuestionarios
fueron revisados por especialistas en educacion primaria y en metodologia de la
investigacion para garantizar su validez de contenido. Esta validacion busco asegurar
que las preguntas fueran pertinentes, coherentes con los objetivos de investigaciéon y
capaces de medir efectivamente las variables propuestas.

3.7.2. Validacion

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2006), la validez se define como el
grado en que un instrumento logra medir de manera precisa la variable que pretende
evaluar, asegurando que los resultados obtenidos sean un reflejo fiel del fendmeno
investigado. En esta investigacion, se emple¢ la validez de contenido, la cual permite
verificar si los items del instrumento abarcan de forma adecuada los elementos
fundamentales de las variables estudiadas. Este procedimiento garantiza que cada
pregunta sea relevante, comprensible y congruente con los objetivos de la
investigacion, fortaleciendo asi la consistencia y precision general del instrumento
aplicado.

Para este propésito, el cuestionario elaborado fue sometido al juicio de tres

expertos en el area de educacion y metodologia de la investigacion, quienes evaluaron
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detalladamente la pertinencia, claridad y consistencia de los items. Los especialistas
concluyeron que el instrumento cumple con los criterios metodolégicos necesarios
para su aplicacién, destacando su redaccion precisa, la coherencia entre las
dimensiones e indicadores, la adecuacion del lenguaje al nivel de los participantes y
la ausencia de sesgos que induzcan a respuestas determinadas. En su valoracion
general, los expertos coincidieron en que el instrumento es valido, apropiado para
medir las variables planteadas y util para recolectar informacion confiable y relevante
en el contexto educativo del estudio.

3.7.3. Confiabilidad

Para determinar el grado de confiabilidad del instrumento de recoleccién de
datos, se aplicé una prueba piloto empleando el coeficiente Alfa de Cronbach,
considerado uno de los métodos mas utilizados en investigaciones educativas y
sociales para medir la consistencia interna de un cuestionario. Este coeficiente
permite conocer si los items de un instrumento estan relacionados entre si y si
realmente evaluan una misma dimensién o constructo.

En esta investigacién, el cuestionario fue aplicado a una muestra de 35
estudiantes del segundo grado "A" de educacion primaria, con el propdésito de verificar
la estabilidad y precision de las respuestas obtenidas. Los resultados, que se resumen
en la Tabla 3, reflejan una confiabilidad de 0,970 para el cuestionario sobre estrategias
metodolégicas digitales, lo cual, de acuerdo con los criterios establecidos por George
y Mallery (2003), representa un nivel excelente (valores superiores a 0,9 indican alta
consistencia interna).

Este resultado sugiere que los items del instrumento estan formulados de
manera coherente y miden de forma precisa la variable de estudio. En otras palabras,
el instrumento es confiable y puede ser aplicado en condiciones similares sin que se
vean afectadas significativamente las respuestas. Por ejemplo, si el mismo
cuestionario se aplicara a otro grupo de estudiantes con caracteristicas semejantes,

se esperaria obtener resultados consistentes, lo que respalda la estabilidad del
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instrumento.

Tabla 3. Confiabilidad de los instrumentos

Resumen del procesamiento de los casos

N %
Casos Validos 35 100,0
Excluidos 0 ,0
Total 35 100,0
Cuestionario Alfa de Cronbach
Recursos educativos digitales 0,970
3.8. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Para garantizar un tratamiento adecuado de la informacioén recolectada, se
coordiné con la docente del segundo grado “A” y con la direccion de la institucion
educativa a fin de obtener la autorizacion necesaria para la aplicacion del cuestionario.
Una vez obtenidos los datos, se procedioé a su procesamiento mediante un conjunto
de pasos ordenados y sistematicos.

En primer lugar, se organizé la informacién de manera manual para revisar la
completitud y coherencia de las respuestas. Posteriormente, se codificaron los datos,
asignando valores numéricos a las respuestas cualitativas con el fin de facilitar su
analisis estadistico. Luego, se tabularon los resultados, agrupandolos segun las
dimensiones e indicadores del estudio.

Una vez estructurada la base de datos, se elaboraron tablas y graficos que
permitieron representar visualmente los resultados y facilitar su comprension.
Finalmente, se procedid a analizar e interpretar los datos a partir de las tendencias
observadas, formulando conclusiones que respondieran a los objetivos planteados en
la investigacion. Este procedimiento metodolégico aseguré que el analisis fuera

ordenado, transparente y replicable en futuros estudios similares.
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3.9.

3.10.

Tratamiento estadistico

El anadlisis estadistico se realizo utilizando herramientas informaticas como
SPSS versién 26, Microsoft Excel 2019 y Word 2019, que facilitaron el procesamiento,
analisis y presentacion de los resultados. Se empled la estadistica descriptiva, la cual
permite resumir y organizar los datos mediante la distribucién de frecuencias
absolutas y relativas, proporcionando una vision clara y estructurada del
comportamiento de las variables.

Por ejemplo, al utilizar la distribuciéon de frecuencias, se pudo identificar el
porcentaje de estudiantes que manifesté un uso frecuente, ocasional o nulo de los
recursos educativos digitales, permitiendo una interpretacion mas profunda de los
patrones de respuesta. Este tipo de analisis no solo favorecié la comprension de los
resultados, sino que también aportd bases soélidas para la formulacion de conclusiones
y la toma de decisiones pedagogicas.

En sintesis, el tratamiento estadistico aplicado garantizé precision, objetividad
y validez en la interpretacion de los datos, contribuyendo al rigor metodoldgico del
estudio.

Orientacion ética filoséfica y epistémica

La presente investigacion se desarrollé bajo una orientacion ética basada en
los principios de respeto, responsabilidad, justicia y honestidad cientifica, tal como
sefalan Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), quienes destacan que toda
investigacion debe preservar la integridad de los participantes y garantizar la
transparencia del proceso. En ese sentido, cada estudiante tuvo plena libertad de
decidir su participacion en el estudio, cumpliendo con el principio de consentimiento
informado. Ningun participante fue coaccionado ni condicionado a responder el
cuestionario; ademas, se les explico detalladamente los objetivos académicos del
estudio, el uso confidencial de los datos y su derecho a retirarse en cualquier
momento, sin que ello generara consecuencias negativas (Arias, 2012).

Asimismo, se gestion6 la autorizacién formal ante la direccidn de la institucion
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educativa, con el propdsito de asegurar la legitimidad y el cumplimiento de las normas
institucionales. Este procedimiento permitio realizar la aplicacién de los instrumentos
en un entorno controlado y respetuoso, garantizando que el proceso de recoleccion
de datos se llevara a cabo dentro del marco ético y administrativo correspondiente
(Sampieri, 2018).

Desde la perspectiva filosdfica, el estudio se sustenta en una concepcién
humanista y constructivista del conocimiento, al reconocer al estudiante como un ser
activo en la construccién de su propio aprendizaje. Esta postura coincide con Tamayo
(2011), quien sostiene que la investigacion educativa debe valorar al individuo en su
totalidad, promoviendo el respeto por su dignidad, libertad y desarrollo integral. Bajo
esta mirada, la educacion y la investigacion se orientan hacia la comprension y
transformacion de la realidad, favoreciendo la autorreflexion y el pensamiento critico.

En el plano epistémico, la investigacion se inscribe en el paradigma positivista,
dado que se emplearon métodos cuantitativos que permiten obtener resultados
objetivos, verificables y medibles, de acuerdo con Hernandez, Fernandez y Baptista
(2014). No obstante, también se reconoce la dimensién interpretativa del
conocimiento, ya que los datos reflejan percepciones y actitudes de los estudiantes
frente al uso de los recursos educativos digitales, lo que aporta una comprensién mas
integral del fendmeno educativo (Arias, 2012).

Por ultimo, se cumplid rigurosamente con los principios éticos de la
investigacion cientifica, tales como el respeto por la propiedad intelectual, la veracidad
en la informacién y la confidencialidad de los datos personales. Se aplicaron las
Normas APA, séptima edicién, para todas las citas y referencias bibliograficas,
garantizando la correcta atribucién de las fuentes y evitando el plagio. Asimismo, los
nombres de los participantes se mantuvieron en el anonimato, y la informacion
recolectada fue utilizada exclusivamente con fines académicos y cientificos, en
concordancia con los principios de integridad y responsabilidad propuestos por

Sampieri (2018).
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41.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUCION
Descripcion del trabajo de campo

Inicialmente, se obtuvieron los permisos necesarios para llevar a cabo la
investigacion en la I.LE. N° 8181- HEROES DE ALTO CENEPA en Comas, Lima. La
muestra de estudio se conformo de los 35 estudiantes del segundo grado “A” del nivel
de primaria.

El objetivo principal fue analizar la influencia de las estrategias metodolégicas
digitales en el proceso de ensefianza aprendizaje. Para ello, se disenaron
instrumentos de recoleccion de datos especificos para cada variable.

Se disefid un cuestionario basado en las dimensiones e indicadores para la
variable “Estrategias metodoldgicas digitales”, que incluyeron el tipo de recurso, la
calidad del recurso, la accesibilidad del recurso y el impacto de los recursos digitales.

Este cuestionario fue sometido a una prueba piloto para calcular su
confiabilidad mediante el Alfa de Cronbach. Posteriormente, los cuestionarios se
administraron a los estudiantes para recopilar informacién sobre su uso y
percepciones de los recursos educativos digitales.

Ademas, se solicitd a la docente que proporcionara el ranking de notas

de los estudiantes para medir el resultado del proceso ensefanza-aprendizaje.
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4.2.

El analisis de los datos recopilados permitié investigar y explicar como las
estrategias metodoldgicas digitales inciden en el procese de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes. Este estudio correlacional explicativo
proporciona una vision valiosa sobre la relacidn entre las estrategias
metodoldgicas digitales y el proceso de ensefianza aprendizaje en el contexto
especifico de la I.LE. N° 8181- HEROES DE ALTO CENEPA.

Presentacion, andlisis e interpretacion de resultados
4.2.1. Analisis descriptivo

Tabla 4. Aplicacion de las estrategias metodoldgicas digitales

¢ La maestra te muestra libros digitales o te deja tareas en la computadora o

celular?
Frecuencia Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Valido No 3 8,6 8,6
Si 32 91,4 100,0
Total 35 100,0

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.

En la tabla 4 se observé que el 91,4% de los participantes afirmaron que
utilizan estrategias metodologicas digitales como paginas web, libros digitales o PDFs
para hacer sus tareas. Por otro lado, un 8,6% de los encuestados indicé que no utilizan
estas estrategias. Esto implica que la mayoria de los participantes estan incorporando
activamente las estrategias en sus actividades diarias de la escuela.

Graficamente se tiene:
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Gréfico 1. Aplicacion de estrategias metodolbgicas digitales
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Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.

Tabla 5. Aplicacion de estrategias metodoldgicas digitales

¢Haces tus tareas guiandote de algo que viste en la pantalla del TV, computador

o celular?
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Valido No 4 11,4 11,4 11,4
Si 31 88,6 88,6 100,0
Total 35 100,0 100,0

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.

En base a la tabla 5, se encontré6 que el 88,6% de los participantes
respondieron afirmativamente, lo que indica que la mayoria de los encuestados realiza
sus tareas guiandose de lo que observa en la TV, computador o celular, por lo cual,
aplican estrategias metodoldgicas en su educacion. Sin embargo, un 11,4% de los
participantes indicé que no utilizan principalmente recursos multimedia.

Graficamente se tiene:

46



Porcentaje

Gréfico 2. Aplicacion de estrategias metodoldgicas digitales
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Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.

Tabla 6. Aplicacién de estrategias metodoldgicas digitales

¢Alguna vez viste un cuento en PDF o en una pagina web en clase?

Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Véalido No 3 8,6 8,6 8,6
Si 32 91,4 91,4 91,4

Total 35 100,0 100,0

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26

En la tabla 6, se encontré que el 91,4% de los participantes respondieron
afirmativamente, lo que sugiere que la mayoria de todos los estudiantes perciben han
aprendido con la aplicacidon de estrategias metodoldgicas digitales y recursos digitales
como los PDF y videos en el salon.

Graficamente se tiene:
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Gréfico 3. Aplicaciéon de estrategias metodoldgicas digitales
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Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.
Tabla 7. Aprendes viendo videos o escuchando audios en clase
¢Aprendes viendo videos o escuchando audios en clase?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido No 3 8,6 8,6 8,6
Si 32 91,4 91,4 100,0
Total 35 100,0 100,0

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26

De acuerdo con los datos presentados en la tabla 7, se observé que el 91,4%
de los participantes respondieron afirmativamente a la pregunta planteada, mientras
que el 8,6% restante respondié negativamente.

Graficamente se tiene:
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Gréfico 4. Aprendes viendo videos o escuchando audios en clase
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Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.

Tabla 8. Tu maestra te ensefia con imagenes que se mueven o hablan

¢ Tu maestra te enseia con imagenes que se mueven o hablan?

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido No 3 8,6 8,6 8,6
Si 32 91,4 91,4 100,0

Total 35 100,0 100,0
Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26

El 91,4% de los participantes respondieron afirmativamente, lo que indica que
la mayoria de los encuestados afirman que la maestra ha presentado en clases
recursos digitales en formato multimedia. Sin embargo, un 8,6% de los participantes
indicoé que la maestra no ha mostrado esos recursos.

Graficamente se tiene:

49



Gréfico 5. Tu maestra te ensefia con imagenes que se mueven o hablan
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Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.
Tabla 9. Usas el computador o proyector para ver dibujos, juegos o canciones en

clase

¢Usas el computador o proyector para ver dibujos, juegos o canciones en

clase?
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje = Porcentaje valido acumulado
Vélido No 5 14,3 14,3 14,3
Si 30 85,7 85,7 100,0
Total 35 100,0 100,0

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26

El 85,7% de los participantes respondieron afirmativamente, lo que indica que
la mayoria de los encuestados ha usado el proyector o computadora en clases para
aprender. Sin embargo, un 14,3% de los participantes indicd que el recurso no esta
disponible en diferentes formatos.

Graficamente se tiene:
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Grafico 6. Usas el computador o proyector para ver dibujos, juegos o canciones en

clase

1005

a0
70
G0
a0

Porcentaje

307
20

107 14,29%
Nj T

T
MO Sl

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.
Tabla 10. Disfrutas lo que ves o escuchas cuando usas la computadora o proyector

en clase

¢ Disfrutas lo que ves o escuchas cuando usas la computadora o proyector en

clase?
Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Valido No 3 8,6 8,6 8,6
Si 32 914 914 100,0
Total 35 100,0 100,0

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26
En la tabla 10, se encontré que el 91,4% de los participantes respondieron
afirmativamente, lo que indica que la mayoria de los encuestados estan de acuerdo
con la afirmacién presentada. Sin embargo, un 8,6% de los participantes indicé lo
contrario.

Graficamente se tiene:
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Gréfico 7. Disfrutas lo que ves o escuchas cuando usas la computadora o proyector

en clase
100
80
B0
o 70
g a0-
g 50+
£ 40
30
20
107
NOD sl
Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.
Tabla 11. Te parece divertido aprender con los videos, juegos o dibujos
¢, Te parece divertido aprender con los videos, juegos o dibujos?
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido No 3 8,6 8,6 8,6
Si 32 91,4 91,4 100,0

Total 35 100,0 100,0
Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26

El 91,4% de los participantes respondieron afirmativamente, lo que indica que
la mayoria de los encuestados disfruta de usar los recursos educativos digitales para
aprender. Sin embargo, un 8,6% de los participantes indicé que no siente lo mismo.

Graficamente se tiene:
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Gréfico 8. Te parece divertido aprender con los videos, juegos o dibujos
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Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.
Tabla 12. Le dirias a un amigo que también aplique las estrategias digitales para

hacer sus tareas

¢Le dirias a un amigo que también use esos recursos para hacer sus tareas?

Frecuencia Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Valido No 3 8,6 8,6
Si 32 91,4 100,0
Total 35 100,0

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.

En el estudio realizado, se observé que el 91,4% de los participantes afirmaron
que recomendarian a un amigo recursos como paginas web, videos o presentaciones
para hacer sus tareas. Por otro lado, un 8,6% de los encuestados indicé que no
recomendarian estos recursos. Esto implica que la mayoria de los participantes estan
incorporando activamente recursos digitales en sus actividades diarias.

Graficamente se tiene:
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Gréfico 9. Le dirias a un amigo que también aplique estrategias digitales para hacer

sus tareas
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Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.
Tabla 13. Puedes hacer tus tareas solo después de ver o escuchar el video o

participar en el juego

¢ Puedes hacer tus tareas solo después de ver o escuchar el video o participar
en el juego?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Valido No 4 11,4 11,4 11,4
Si 31 88,6 88,6 100,0
Total 35 100,0 100,0

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.

En base a la tabla 13, se encontr6 que el 88,6% de los participantes
respondieron afirmativamente, lo que indica que la mayoria de los encuestados realiza
sus tareas sin ayuda de otra persona tras observar lo que contiene el recurso, lo cual
implica que ese mismo fue suficiente para su aprendizaje del respectivo tema. Sin
embargo, un 11,4% de los participantes indicé que no, por lo que aun requiere ayuda
para realizar sus tareas.

Graficamente se tiene:
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Gréfico 10. Puedes hacer tus tareas solo después de ver o escuchar el video o

participar en el juego
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Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.
Tabla 14. Entiendes bien lo que explican en los videos o juegos
¢Entiendes bien lo que explican en los videos o juegos?
Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido No 3 8,6 8,6 8,6
Si 32 914 91,4 100,0

Total 35 100,0 100,0

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26

En la tabla 14, se encontré que el 91,4% de los participantes respondieron
afirmativamente, lo que sugiere que la gran mayoria de los estudiantes entienden la
explicacion de un determinado tema cuando es transmitido por medio de un recurso
digital. Mientras que el 8,6% respondié que no ha comprendido bien.

Graficamente se tiene:
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Grafico 11. Entiendes bien lo que explican en los videos o juegos
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Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.

Tabla 15. Cuando ves un video o dibujo, entiendes qué debes hacer

¢;Cuando ves un video o dibujo, entiendes qué debes hacer?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido No 3 8,6 8,6 8,6
Si 32 91,4 91,4 100,0
Total 35 100,0 100,0

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26

De acuerdo con los datos presentados en la tabla 15, se observé que el 91,4%
de los participantes respondieron afirmativamente a la pregunta planteada, mientras
que el 8,6% restante respondié negativamente.

Graficamente se tiene:
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Grafico 12. Cuando ves un video o dibujo, entiendes qué debes hacer
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Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.

Tabla 16. Puedes usar los recursos digitales sin que tus padres tengan que pagar

¢ Puedes usar los recursos digitales sin que tus padres tengan que pagar?

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido No 3 8,6 8,6 8,6
Si 32 91,4 91,4 100,0

Total 35 100,0 100,0
Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26

El 91,4% de los participantes respondieron afirmativamente, lo que indica que
la mayoria de los encuestados afirman que han accedido a los recursos gratuitamente.
Sin embargo, un 8,6% de los participantes indicé que no, por lo cual, se evidencia que
sus padres si han realizado un pago.

Graficamente se tiene:
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Gréfico 13. Puedes usar los recursos digitales sin que tus padres tengan que pagar
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Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.
Tabla 17. Tu maestra te brinda enlaces para que entres sin complicaciones a juegos

o tareas online

¢ Tu maestra te brinda enlaces para que entres sin complicaciones a juegos o
tareas online?

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje = Porcentaje valido acumulado
Vélido No 5 14,3 14,3 14,3
Si 30 85,7 85,7 100,0

Total 35 100,0 100,0
Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26

El 85,7% de los participantes respondieron afirmativamente, lo que indica que
la mayoria de los encuestados han accedido facilmente a juegos y tareas en linea
durante el desarrollo de sus clases. Sin embargo, un 14,3% de los participantes indicé
qgue no tuvo acceso sencillo a las plataformas.

Graficamente se tiene:
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Grafico 14.Tu maestra te brinda enlaces para que entres sin complicaciones a

juegos o tareas online
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Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.
Tabla 18. Ingresas a los juegos o paginas sin la ayuda de un adulto
ilngresas a los juegos o paginas sin la ayuda de un adulto?
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Valido No 3 8,6 8,6 8,6
Si 32 91,4 91,4 100,0
Total 35 100,0 100,0

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26
En la tabla 18, se encontré que el 91,4% de los participantes respondieron
afirmativamente, lo que indica que la mayoria de los encuestados estan de acuerdo
con la afirmacién presentada. Sin embargo, un 8,6% de los participantes indicé lo
contrario.

Graficamente se tiene:
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Gréfico 15. Ingresas a los juegos o paginas sin la ayuda de un adulto
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Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.

Tabla 19. Puedes ver tus tareas en la computadora, TV, celular u otro dispositivo

¢Puedes ver tus tareas en la computadora, TV, celular u otro dispositivo?

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido No 3 8,6 8,6 8,6
Si 32 91,4 91,4 100,0

Total 35 100,0 100,0
Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26

El 91,4% de los participantes respondieron afirmativamente, lo que indica que
la mayoria de los encuestados puede ver sus tareas en medios digitales. Sin embargo,
un 8,6% de los participantes indicé que no tiene esa posibilidad.

Graficamente se tiene:
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Gréfico 16. Puedes ver tus tareas en la computadora, TV, celular u otro dispositivo
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Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.
Tabla 20. Puedes volver a ingresar a un recurso educativo (video o pdf) que ya

usaste antes

¢Puedes volver a ingresar a un recurso educativo (video o pdf) que ya usaste

antes?
Frecuencia Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Valido No 3 8,6 8,6
Si 32 91,4 100,0
Total 35 100,0

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.
En el estudio realizado, se observé que el 91,4% de los participantes afirmaron
que pueden ingresar a ver sus tareas, temas y presentaciones en repetidas ocasiones.
Por otro lado, un 8,6% de los encuestados indicé que no puede.

Graficamente se tiene:
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Gréfico 17. Puedes volver a ingresar a un recurso educativo (video o pdf) que ya

usaste antes

1005

Porcentaje

0 . 8,57T%

MO

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.
Tabla 21. Tu profesora te muestra tus actividades escolares en video, en papel y en

la pantalla

¢ Tu profesora te muestra tus actividades escolares en video, en papel y en la

pantalla?
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Vélido No 4 11,4 11,4 11,4
Si 31 88,6 88,6 100,0
Total 35 100,0 100,0

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.

En base a la tabla 21, se encontr6 que el 88,6% de los participantes
respondieron afirmativamente, lo que indica que la mayoria de los encuestados puede
observar sus actividades escolares en la TV, computadora o celular, por lo cual,
aplican estrategias metodoldgicas digitales en su educacion. Sin embargo, un 11,4%
de los participantes indicé que no utilizan principalmente herramientas multimedia.

Graficamente se tiene:
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Gréfico 18. Tu profesora te muestra tus actividades escolares en video, en papel y

en la pantalla

1005

70

Porcentaje

10
11,43%
0 T

MO

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.

Tabla 22. Tus notas mejoraron desde que usas juegos, videos o paginas web

¢ Tus notas mejoraron desde que usas juegos, videos o paginas web?

Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido No 3 8,6 8,6 8,6
Si 32 914 91,4 100,0

Total 35 100,0 100,0

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26

En la tabla 22, se encontré que el 91,4% de los participantes respondieron
afirmativamente, lo que sugiere que la mayoria de todos los estudiantes tienen
mejores calificaciones gracias al uso de los recursos digitales tanto en formato
multimedia (videos y juegos) como escrito (presentaciones) en el salon. Mientras que,
el 8,6% senalé que no creen que sus notas hayan mejorado por el uso de estos
recursos.

Graficamente se tiene:
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Grafico 19. Tus notas mejoraron desde que usas juegos, videos o paginas web
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Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.
Tabla 23. Obtienes mejores calificaciones cuando usas la computadora, celular o TV

para aprender

¢ Obtienes mejores calificaciones cuando usas la computadora, celular o TV
para aprender?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido No 3 8,6 8,6 8,6
Si 32 91,4 91,4 100,0
Total 35 100,0 100,0

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26

En la tabla 23 se encontré que el 91,4% de los participantes respondieron
afirmativamente, lo que sugiere que la mayoria de todos los estudiantes tienen
mejores calificaciones gracias al uso de los recursos digitales tanto en formato
multimedia (videos y juegos) como escrito (presentaciones) en el salén. Mientras que,
el 8,6% senalé que no creen que sus notas hayan mejorado por el uso de estos
recursos.

Graficamente se tiene:
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Grafico 20. Obtienes mejores calificaciones cuando usas la computadora, celular o

TV para aprender
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Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.
Tabla 24. Te va mejor en los cursos cuando aplicas estrategias metodoldgicas
digitales
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido No 3 8,6 8,6 8,6
Si 32 91,4 91,4 100,0
Total 35 100,0 100,0

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26

El 91,4% de los participantes respondieron afirmativamente, lo que indica que

la mayoria de los encuestados afirman que la aplicacion de las estrategias ha

mejorado su vida académica en la escuela. Sin embargo, un 8,6% de los participantes

indicd que no perciben cambios.

Graficamente se tiene:
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Gréfico 21. Te va mejor en los cursos cuando aplicas las estrategias metodoldgicas

digitales
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Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.

Tabla 25. Terminaste tus tareas a tiempo gracias a los juegos o paginas web

¢ Terminaste tus tareas a tiempo gracias a los juegos o paginas web?

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje = Porcentaje valido acumulado
Véalido No 5 14,3 14,3 14,3
Si 30 85,7 85,7 100,0

Total 35 100,0 100,0
Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26

El 85,7% de los participantes respondieron afirmativamente, lo que indica que
la mayoria de los encuestados ha realizado sus tareas mas rapido gracias al uso de
los recursos didacticos. Sin embargo, un 14,3% de los participantes respondi6
negativamente, lo cual implica que un porcentaje menor de los estudiantes no
necesariamente termina sus tareas a tiempo gracias a los recursos.

Graficamente se tiene:
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Gréfico 22. Terminaste tus tareas a tiempo gracias a los juegos o paginas web
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Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.
Tabla 26. Pudiste entregar tus trabajos rapido porque usaste la computadora o el

celular

¢Pudiste entregar tus trabajos rapido porque usaste la computadora o el celular?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Valido No 3 8,6 8,6 8,6
Si 32 91,4 91,4 100,0
Total 35 100,0 100,0

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26

En la tabla 26, se encontré que el 91,4% de los participantes respondieron
afirmativamente, lo que indica que la mayoria de los encuestados estan de acuerdo
con la afirmacion presentada. Sin embargo, un 8,6% de los participantes indicé lo
contrario.

Graficamente se tiene:
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Gréfico 23. Pudiste entregar tus trabajos rapido porque usaste la computadora o el

celular
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Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.
Tabla 27. Los recursos digitales como apps (recordatorios, calendarios, efc) te
recuerdan que debes hacer tus actividades
¢Los recursos digitales como apps (recordatorios, calendarios, etc) te
recuerdan que debes hacer tus actividades?
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido No 3 8,6 8,6 8,6
Si 32 91,4 91,4 100,0

Total 35 100,0 100,0
Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26

El 91,4% de los participantes respondieron afirmativamente, lo que indica que
la mayoria de los encuestados usa los recursos educativos digitales para realizar sus
actividades, no solo porque aprenden mas rapido con ellos sino porque hay otros
recursos que les ayudan a gestionar su tiempo. Sin embargo, un 8,6% de los
participantes indicé que no ha aplicado lo mismo.

Graficamente se tiene:
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Porcentaje

Grafico 24. Los recursos digitales como apps (recordatorios, calendarios, efc) te

recuerdan que debes hacer tus actividades

107
8,57%
i] T

NO . sl

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.
Ranking de notas:

Para poder evaluar y medir nuestra variable de “Rendimiento Académico se
obtuvo el ranking de nota de los estudiantes, en el afio escolar 2020 teniendo en
cuenta que:

Una callificacion de 18 a 20 se considera AD, lo que indica un desempefio muy
bueno, excelente o un logro destacado.

Una calificacién de 14 a 17 se considera A, lo que indica un desempefio bueno,
satisfactorio o un logro esperado.

Una calificacion de 11 a 13 se considera B, lo que indica que el desempeino
esta en proceso o es regular.

Una calificacion de 0 a 10 se considera C, lo que indica un desempefo
deficiente, en inicio o reprobado.

Esta interpretacion proporciona una guia para comprender las diferentes
categorias de calificaciones en el ranking. Cada rango de calificacion tiene su propio
significado y refleja el nivel de rendimiento del estudiante en la materia evaluada.

(Anexo 1)
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4.3. Pruebas de hipétesis
4.3.1. Contraste de Hipoétesis de Investigaciéon

Formulacion de hipétesis:

HO: Las estrategias metodolégicas digitales no tienen un impacto significativo
en el proceso de ensefanza-aprendizaje de los estudiantes del
segundo grado “A” de la |.E. N° 8181- Héroes de Alto Cenepa.

Ha: Las estrategias metodolégicas digitales tienen un impacto significativo en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes del segundo
grado “A” de la |.E. N° 8181- Héroes de Alto Cenepa.

Tabla 28. Correlaciones

Correlaciones

Estrategias Proceso de
Metodologicas  Ensefianza
Digitales Aprendizaje

Rho de Estrategias Coeficiente de 1,000 331
Spearman Metodoldgicas Digitales correlacion ’ ’
Sig. (bilateral) . ,049
N 35 35
Proceso de Ehse.nanza Coef|0|ent.9: de 331 1,000
- Aprendizaje correlacion
Sig. (bilateral) ,049 :
N 35 35

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.
Para la toma de decision se tienen las siguientes condiciones: Si p > 0,05; se acepta la
hipétesis nula (HO) Si p < 0,05; se acepta la hipotesis alterna (Ha)

Decision y conclusion: Como el valor de probabilidad P es menor que el nivel
de significancia a = 0,05; se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis
alternativa. Esto nos permite concluir que, las estrategias metodoldgicas digitales
impactan en el proceso de ensefanza-aprendizaje de los estudiantes del segundo
grado “A” de la I.E. N° 8181- Héroes de Alto Cenepa.

4.4. Discusion de resultados

En el presente estudio se comprobd que las estrategias metodoldgicas
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digitales ejercen una influencia significativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de los estudiantes del segundo grado “A” de la I.LE. N° 8181 Héroes de Alto Cenepa.
De acuerdo con los resultados obtenidos en la prueba de hipétesis, el coeficiente de
correlacion de Spearman (p = 0.331; p = 0.049) indica una relaciéon positiva y
significativa entre ambas variables, o que permite afirmar que, a mayor uso de
estrategias metodolégicas digitales, mejor es el proceso de ensefianza-aprendizaje
de los estudiantes.

Este hallazgo coincide con lo planteado por Pineda (2018), quien concluyo que
el uso constante y consciente de estrategias metodolégicas digitales favorece la
formacion de habitos de estudio auténomo y el desarrollo de competencias cognitivas.
En ese sentido, la evidencia obtenida en la presente investigacion reafirma que las
tecnologias digitales, cuando son integradas adecuadamente en el aula, promueven
la motivacion, la autorregulacién y la comprension profunda de los contenidos, lo que
repercute directamente en la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje.

De igual modo, los resultados se relacionan con los planteamientos de Alonso
et al. (2018), quienes evidenciaron que la falta de acompafamiento familiar puede
afectar negativamente el proceso de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, el
presente estudio muestra que el uso pedagdgico de las estrategias metodoldgicas
digitales puede compensar parcialmente esos factores externos, al brindar a los
estudiantes herramientas interactivas y entornos de aprendizaje que fortalecen su
autonomia y concentracion. Esto sugiere que las metodologias tecnoldgicas pueden
actuar como mediadores pedagdgicos eficaces incluso frente a limitaciones del
contexto familiar.

Asimismo, se respalda la hipétesis especifica que establece una correlacion
positiva entre el uso de estrategias metodologicas digitales y el proceso de
ensefianza-aprendizaje, concordando con lo reportado por Benitez (2019), quien
sostuvo que las nuevas tecnologias estimulan el desarrollo intelectual del estudiante

al ofrecer ambientes dinamicos de aprendizaje. En esta linea, el uso de plataformas,
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simuladores y materiales interactivos no solo incrementa el interés y la participacion
del alumnado, sino que también estimula las habilidades de pensamiento critico y
resolucion de problemas, contribuyendo al logro de un mejor proceso de ensefianza-
aprendizaje.

De manera complementaria, los hallazgos se alinean con el estudio de Porras
y Quispe (2020), quienes destacaron la relevancia de las estrategias metodoldgicas
digitales en el aprendizaje del area de Educacion para el Trabajo (EPT). Segun sus
conclusiones, estas estrategias potencian la creatividad, la aplicacion practica de los
conocimientos y el aprendizaje autonomo. Este planteamiento coincide con los
resultados de la presente investigacion, al evidenciar que la integracion de estrategias
metodologicas digitales en distintas areas curriculares puede ser una herramienta
pedagdgica efectiva para optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje en diversos
contextos.

Finalmente, la investigacion de Tamariz (2017) refuerza lo encontrado al
demostrar que el uso de estrategias digitales genera mejoras significativas en los
resultados de los estudiantes. Del mismo modo, los resultados del presente estudio
reflejan que la incorporacion de estrategias metodolégicas digitales en el proceso
educativo estimula el desarrollo de competencias cognitivas, comunicativas y
tecnoldgicas, traduciéndose en una mejora integral en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. En conjunto, estas evidencias permiten afirmar que las estrategias
metodoldégicas digitales no solo transforman el modo de ensefar y aprender, sino que
también elevan la calidad del aprendizaje, consolidando su impacto positivo en el

proceso educativo.
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CONCLUSIONES

De acuerdo con los resultados obtenidos en la prueba de hipdtesis, se
concluye que las estrategias metodolégicas digitales tienen una influencia significativa
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes del segundo grado “A” de
la I.LE. N° 8181 Héroes de Alto Cenepa. Este hallazgo demuestra que la integracion
planificada de las tecnologias digitales en el proceso de ensefanza-aprendizaje
favorece la comprension de los contenidos, estimula la motivacion y promueve el
aprendizaje autébnomo, contribuyendo asi a una mejora sustancial en el desarrollo
académico de los estudiantes.

Asimismo, se confirma la existencia de una correlacion positiva entre la
aplicacion de estrategias metodoldgicas digitales y la mejora del proceso de
ensefanza-aprendizaje de los estudiantes, lo que indica que, a mayor frecuencia y
calidad en el uso de dichas estrategias, mas significativo es el avance en su
aprendizaje. Los entornos digitales, al ser interactivos y dinamicos, generan
experiencias educativas mas completas que potencian la atencion, la participacion y
la retencion de conocimiento.

Los resultados también evidencian que las estrategias digitales adaptadas al
area tematica —como simuladores, videos educativos o plataformas interactivas—
constituyen herramientas pedagdgicas eficaces que contribuyen a la optimizacion del
proceso de ensefanza-aprendizaje. La integracion de estas estrategias fortalece la
comprension de los contenidos curriculares y fomenta el desarrollo de habilidades
practicas, analiticas y comunicativas, especialmente cuando los docentes las aplican
de forma planificada y contextualizada.

Finalmente, se concluye que la utilizacion de estrategias metodolégicas
digitales dentro del aula influye positivamente en el desarrollo de las competencias
cognitivas, tecnoldgicas y sociales de los estudiantes. Estas estrategias fortalecen la
autonomia, la creatividad y la capacidad para resolver problemas, lo que se traduce

en un proceso de ensefianza-aprendizaje mas solido e integral. En consecuencia, la



incorporacion consciente y efectiva de estrategias metodoldgicas digitales no solo
eleva la calidad del aprendizaje, sino que también enriquece las oportunidades de

formacion integral para los estudiantes.



RECOMENDACIONES

En base a la primera conclusion, se recomienda que las instituciones educativas y los
docentes adopten y utilicen de manera efectiva las estrategias metodolégicas digitales en el
aula. Estas estrategias representan una herramienta valiosa para optimizar el proceso de
ensefanza-aprendizaje de los estudiantes del segundo grado “A”. Se sugiere que los
docentes integren estas metodologias en su planificacion y ensefianza, y que las instituciones
proporcionen la infraestructura y el acompanamiento necesarios para su aplicacién
adecuada.

Respecto a la segunda conclusion, se propone la aplicacion continua y de calidad de
las estrategias metodoldgicas digitales por parte de los docentes. Esto puede lograrse a
través de talleres, seminarios o cursos de formacién destinados a mejorar las competencias
digitales y pedagdgicas, asi como a promover que los estudiantes participen activamente en
entornos virtuales que potencien su proceso de ensefianza-aprendizaje.

En relacion con la tercera conclusion, se recomienda que los docentes integren de
manera efectiva estrategias metodolédgicas digitales especificas al area tematica que se
imparte. Esto implica la seleccion cuidadosa de estrategias digitales relevantes para el
contenido curricular y su aplicacion contextualizada, lo que contribuye a mejorar la calidad y
efectividad del proceso de ensefnanza-aprendizaje en distintas areas.

Finalmente, con base en la ultima conclusion, se sugiere que la adopcion de
estrategias metodolégicas digitales se convierta en parte integral y transversal del modelo
pedagdgico de la institucion. Esto requiere la formacion continua de los docentes en el uso
de estrategias digitales, asi como la inversion institucional en tecnologias que favorezcan el
desarrollo integral de las competencias cognitivas, tecnolégicas y sociales de los estudiantes,

impulsando directamente la mejora del proceso de ensenanza-aprendizaje.
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Instrumentos de recolecciéon de datos
Anexo 1: Instrumento Nro. 1

A continuacion, se detalla el ranking de notas en el cual se puede medir el

“Proceso de Ensefianza Aprendizaje”:

Estudiante Sexo Edad Nota
1 M 7 AD
2 F 6 A
3 F 7 A
4 F 6 A
5 F 7 AD
6 M 6 A
7 M 6 A
8 F 6 A
9 M 7 B

10 M 6 A
11 F 6 AD
12 M 6 AD
13 F 7 A
14 M 6 A
15 M 6 A
16 M 6 A
17 M 6 A
18 F 6 A
19 M 7 AD
20 M 6 A
21 F 6 A
22 F 6 A




AD

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35




Anexo 2
Instrumento N°2 “Cuestionario de preguntas”

Para obtener una mayor comprensién de nuestra problematica, se realizaron
veinticuatro (24) preguntas de tipo dicotémico a los estudiantes del segundo grado “A” de la
I.E. N° 8181 “Héroes de Alto Cenepa” en el distrito de Comas. Estas preguntas se basaron
en la variable “Estrategias metodoldgicas digitales”, y se tuvieron en cuenta las dimensiones
e indicadores en base a la variable ya mencionada. A continuacion, se presentan las

preguntas:

Pregunta Alternativas

1. ¢ Tu maestra utiliza estrategias digitales como libros electronicos o

tareas usando computadora o celular? S{/No
2. ; Resuelves tus tareas con ayuda de contenidos vistos en television, Si/No
computadora o celular?
3. ¢ En clase has visto cuentos en PDF o paginas web como parte de la Si / No
ensefanza?
4. ; Aprendes a través de videos o audios presentados en clase? Si/ No
5. ¢ Tu profesora ensefia usando imagenes animadas o con sonido? Si/ No
6. ¢ Usas computador o celular en clase para acceder a dibujos, juegos o Si/No
canciones educativas?
7. ¢ Te resulta agradable ver o escuchar contenidos usando computadora .
Si/No
o tablet en clase?
8. ¢ Te parece divertido aprender mediante videos, juegos o imagenes Si/No
interactivas?
9. ¢ Recomendarias a un amigo que utilice estrategias digitales para Si/No
aprender?
10. ¢ Eres capaz de realizar tareas de forma autbnoma después de ver un .
. T : o Si/ No
video o participar de un juego digital?
11. ¢ Comprendes claramente lo que se explica en videos o juegos .
e Si/No
didacticos?
12. ¢ Cuando ves un video o imagen educativa, entiendes qué actividad .
. Si/No
debes realizar?
13. ¢ Puedes beneficiarte de las estrategias digitales sin que tus padres Si/No

tengan que gastar dinero?



Pregunta

14. ; Tu maestra te facilita enlaces o accesos directos para juegos o
actividades digitales?

15. ¢, Accedes a los juegos o contenidos digitales sin soporte de un
adulto?

16. ¢ Revisas tus tareas y materiales en distintos dispositivos como
computadora, TV o celular?

17. ¢ Es posible volver a usar recursos didacticos digitales (videos, PDF,
etc.) ya utilizados antes?

18. ¢ Tu profesora integra videos, actividades impresas y material digital
en clase?

19. ¢ Has notado mejoras en tu proceso de aprendizaje desde que usas
videos, juegos o paginas digitales?

20. ¢ Notas avance en tus aprendizajes cuando estudias usando
computadora, celular o TV?

21. 4 Te va mejor en el proceso de ensefanza-aprendizaje al usar
estrategias metodolégicas digitales?

22. s Sueles terminar tus tareas a tiempo gracias a juegos o paginas
digitales recomendadas en clase?

23. s Puedes entregar tus trabajos oportunamente al usar computadora o
tablet para realizarlos?

24. ; Aplicaciones educativas o herramientas digitales te ayudan a
organizar y recordar tus tareas escolares?

Alternativas

Si/No

Si/ No

Si/No

Si/ No

Si/No

Si/ No

Si/ No

Si/ No

Si/ No

Si/ No

Si/ No



Anexo 3:

Equivalencia de resultados de la encuesta por indicador

Respuesta

por indicador Equivalencia en porcentaje
8 100%
7 87,5%
6 0.75
5 41,6%
4 0.5
3 0.375
2 0.25
1 12,5%
0 0

Nota. Elaborado en base a los resultados del SPSS v.26.



Anexo 4: Ficha de validacion por juicio de expertos

JUICIO DE EXPERTOS

2. Identificacion del Experto . :
Nombre y Apeliido: 4&)-2, /Z\WWD/AE\FW\J'? 36[%
oot (/N DY C
Titulo profesionat:  { 10. QW £ du CC(C_;O v

Grado: QQ c,j@Y A% fc/umcr.o v]



5. Instrucciones

Estimad(a) especialista, a continuacién, se muestra un conjunto de indicadores, el cual tiene
que evaluar con criterio ético y estrictez cientifica, la validez del instrumento propuesto (véase

anexo adjunta).

Para evaluar dicho instrumento, marca con un aspa (x) una de las categorias contempladas

en el cuadro:

1: Inferior al basico 2: Basico 3: Intermedic 4: Sobresaliente 5: Muy sobresaliente

6. Juicio de experto

CATEGORIA

INDICADORES

‘ 1. Las dimensiones de la vanable responden a un contexto f

tedrico de forma (visién general)

2. Coherencia entre dimension e indicadores (vision general)

3. El numero de indicadores, evalian las dimensiones y por

consiguiente la variable seleccionada (visién general) )<

4. Los items estan redactados en forma clara y precisa, sin

ambigledades (claridad y precisién

4
5. Los items guardan relacién con los indicadores de las 1 1 T
variables (coherencia) (/
6. Los items han sido redactados teniendo en cuenta la
' prueba piloto (pertinencia y eficacia) \(

‘ 7. Los items han sido redactados teniendo en cuenta la

validez del contenido (validez) l)L




8. Presenta algunas preguntas distractoras para controlar la
contaminacion de las respuestas (control de sesgo)

9. Los items han sido redactados de lo general a lo particular
(orden)

10. Los items del instrumento, son coherentes en términos de
cantidad (extension).

11. Los items no constituyen riesge para los encuestados
(inocuidad)

12. Calidad de la redaccion de los items (vision general)

13. Grado de objetividad del instrumento (visién general)

14. Grado de relevancia del instrumento (visién general)

15. Estructura técnica basica del instrumento (organizacion)

Puntaje parcial

R R I KA [ |2

Puntaje total

F3

Nota: Indice de validacion del juicio de experto = (00/75)* 100=




7. Escala de validacién

Muy baja Baja Regular Alta Muy aita

0-20% 21-40% 41-60% 61-80% 81-100%

El instrumento de investigacion esta "Bl _instrumento  de | EI instrumento de
observado. investigacién requiere | investigacion esia apto
reajustes para su | para su aplicacién.

|
aplicacion,

Interpretacion: Cuanto mas se acerque el coeficiente a cero (0), mayor error habra en la

validez.

8. Conclusion general de la validacién y sugerencias (en coherencia con &l nivel de

validacidn alcanzado)

N

)

Flr:n‘éﬁelxg;pertol ‘ormante
DNIN® 2 72¢Y 25¢ 7




Anexo 5: Validacién por juicio de expertos (Especialista Raul Granados

Villegas)

JUICIO DE EXPERTOS

2. |dentificaclén del Experto

& oa .-"'.f _-'-__.-‘ i
Nembre y Apelido: 9‘2:.::{ Jﬂn:ﬂuﬂﬂfﬂ I'.';/;,ffffb?
7
Centrolaboral:  Liarrl € - h

J =
P ~
i . R A L
Titulg pmfe.s.ia.naj:i}‘. ) {acap €l X1

Gra:an}J .



5. Instrucciones

Estimad(a) especialista, a continuacion, se muestra un conjunto de indicadores, el cual tiene
que avaluar con criterio ético y estrictez cientifica, la validez del instrumento propuesto (véase

anexo adjunto).

Para evaluar dicho instrumento, marca con un aspa (x) una de las categorias contempladas

en el cuadro:
1: Inferior al basico 2: Basico 3; Intermedio 4: Sobresaliente 5: Muy sobresaliente

6. Juicio de experto

CATEGORIA

INDICADORES

Las dimensiones de la variable responden 2 un contexto

tedrico de forma (visién general) | Y |
2. Coherencia entre dimension e indicadores (vision general) J J
3. El nimero de indicadores, evaluan las dimensiones y por A |
consiguiente la variable seleccionada (vision general) | v
4. Los items estan redactados en forma clara y precisa, sin | JT_
ambigiedades (claridad y precision J ¥
S. Los items guardan relacion con los indicadores de las :
variables (coherencia) | | \
& Los flems han sido redactados feniendo en cuenta la | | | ' \
prueba piloto (pertinencia y eficacia) ’ +




7. Los items han sido redactados teniendc en cuenta iz | ‘

|
validez del contenido (validez) ' | | |
| 8. Presenta algunas preguntas distractoras para controlar la . ‘ = .
contaminacion de las respuestas (control de sesgo) | . )(

l Joal (O

9. Los items han sido redactados de lo general aloparticular | | | |

' (orden) ‘ l '

10. Los items del instrumento, son coherentes en términocs de '
LS

| (inocuidad) ' ’ ' ‘ |

cantidad (extension).

11. Los items no constituyen riesgo para los encuestados

L12.Cal-daddolaredacdéndotosnm(visbongetwal) L l l

13. Grado de objetividad del instrumento (vision general) | | '|

R |
r_ 14. Grado de relevancia del instrumento (vision general) T i

. 15. Estructura técnica basica del instrumento (organizacion)

L

—_—

Puntaje parcial

Puntaje total

Nota Indice de validacién del juicio de experto = (00/75)° 100=

7. Escala de validacién

Muy baja Baja Regular Muy alta

0-20% 21-40% 41-60% 81-100%

] | |

- |
El instrumento de investigacion esta | EI instrumento de | El  instumento  de |

| observado. ’ investigacion requiere | investigacion esta apto ’

' ‘ l para su aplicacion. l
. | |




reajustes para su
aplicacion,

Interpretacion: Cuanto mds se acerque el coeficiente a cero (0), mayor error habré en la

validez.

8 Conclusion general de la validacion y sugerencias (en coherencia con el nivel de
validacion alcanzado)

e

del Experto Informante
DNI N*

.'/




Anexo 6: Validacién por juicio de expertos (Especialista Luis Fidel

Lombardi Palomino)

JUICIO DE EXPERTOS

2. ldentificacion del Experto
b i | ) Ly -
Wombre y Apelido: [uk_x.-«_'} — ded Londoecdn YVolaranoaac

i = Y oy 5
Cantro laboral: oA

| C (__E,J_l
Titulo profesional: \Ahe. e~ C .
I8

Grado: "_Ee::»:.h e B c?.ck_.;_n-c;c,-_\d\_.



5. Instrucciones

Estimad(a) especialista, a continuacion, se muestra un conjunto de indicadores, el cual tiene
que evaluar con criterio ético y estrictez cientifica, |a validez del instrumento propuesto (véase

anexo adjunto).

Para evaluar dicho instrumento, marca con un aspa (x) una de las categorias contempiadas
en el cuadro:

1: Inferior al basico 2: Basico 3: Intermedio 4: Sobresaliente 5: Muy sobresaliente

6. Juicio de experto

. Las dimensiones de la variable responden a un contexto
' tedrico de forma (visién general) | A

2. Coherencia entre dimensién e indicadores (vision general) | /

3. El nimero de indicadores, evalian las dimensiones y por |

consiguiente la variable seleccionada (visiéon general) e

4. Los items estan redactados en forma clara y precisa, sin

ambigiiedades (claridad y precisién N

5. Los items guardan relacidon con los indicadores de las

variables (coherencia) \J

8. Los items han sido redactados teniendo en cuenta Iaf

prueba piloto (pertinencia y eficacia) y




7. Los items han sido redactados teniendo en cuenta la
validez del contenido (validez) 'S

8. Presenta algunas preguntas distractoras para controlar la

contaminacién de las respuestas (control de sesgo)

| |

9. Los items han sido redactados de lo general a lo particular | ;
|

(orden) V

10. Los items del instrumento, son coherentes en términes de

cantidad (extensién).

11. Los items no constituyen riesgo para los encuestados

(inocuidad)

12. Calidad de la redaccion de los items (vision general)

13. Grado de objetividad del instrumento (visién general)

14. Grado de relevancia del instrumento (visién general)

Puntaje parcial

X
£
ra
15. Estructura técnica basica del instrumento (organizacion) Ve
49 |22

Puntaje total
! 2 & &
Nota: Indice de validacién del juicio de experto = (00/75)* 100=

7. Escala de validacién

~

Muy baj Baja Regular Muy alta

0-20% 21-40% 41-60% 81-100%

El instrumento de investigacion esta 'El instumento de | EI instrumento de

observado. investigacion requiere | investigacién esta apto

1 para su aplicacién,

1




| reajustes para su

| aplicacion,
!

Interpretaciéon: Cuanto mas se acerque el coeficiente a cero (0), mayor error habra en ia

validez.

8. Conclusion general de la validacién y sugerencias (en coherencia con el nivel de
validaciéon alcanzado)




Anexo 7: Matriz de consistencia

TITULO: “Influencia de las Estrategias Metodolégicas Digitales en el Proceso de Ensefianza Aprendizaje de los Estudiantes de 2do Grado A de la Institucion Educativa N° 8181 - Héroes del
Alto Cenepa, Comas Lima — 2024”

Problemas

Objetivos

Hipétesis

Variables

Dimensiones

Metodologia

Problema General:

¢,Cémo las estrategias
metodolégicas digitales influyen
en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes de
segundo grado “A” de la
Institucion Educativa N.° 8181 —
Héroes del Alto Cenepa, Comas,
Lima — 20247

Objetivo General: Analizar la
influencia de las estrategias
metodologicas digitales en el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes de
segundo grado “A” de la
Institucion Educativa N.° 8181 —
Héroes del Alto Cenepa, Comas,
Lima — 2024.

Hipoétesis General:

Las estrategias metodologicas
digitales influyen
significativamente en el proceso
de ensefanza-aprendizaje de
los estudiantes de segundo
grado “A” de la Institucién
Educativa N.° 8181 — Héroes
del Alto Cenepa, Comas, Lima —
2024.

VARIABLE
INDEPENDIENTE
(V.I)

Estrategias
metodologicas digitales

- Tipo de estrategia

- Calidad de la estrategia
digital

- Accesibilidad y
aplicabilidad de la
estrategia

- Impacto de |Ia
estrategia digital

Problemas especificos:

PE1. 4 Cuales son las estrategias
metodoldgicas digitales
empleadas por los docentes en el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes de
segundo grado “A” de la I.E. N.°
8181 — Héroes del Alto Cenepa?

PE2. ;Como se desarrolla el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes de
segundo grado “A” y qué relacion

existe con la aplicacién de
estrategias metodoldgicas
digitales?

PE3. ¢ Cuales son los factores y
mecanismos que explican la
influencia de las estrategias
metodolégicas digitales en el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes?

Objetivos Especificos:

OE1. lIdentificar las estrategias
metodolégicas digitales que se
aplican en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de segundo grado “A”
de la I.LE. N.° 8181 — Héroes del
Alto Cenepa.

OE2. Describir el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de segundo grado “A”
y determinar la relacion existente
con la aplicacién de estrategias
metodoldgicas digitales.

OE3. Analizar los factores y
mecanismos que explican la
influencia de las estrategias
metodolégicas digitales en el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes.

Hipétesis Especificas:

HE1. Los diferentes tipos de
estrategias metodoldgicas
digitales  aplicadas por los
docentes generan distintos
niveles de influencia en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de segundo grado “A”
de la I.LE. N.° 8181 — Héroes del
Alto Cenepa.

HE2. Existe una relacién positiva
entre la aplicacion de estrategias
metodolégicas digitales y la
mejora del proceso de
ensefianza-aprendizaje.

HE3. Los factores y mecanismos
que explican la influencia de las
estrategias metodoldgicas
digitales en el proceso de
ensefianza-aprendizaje incluyen
el uso interactivo de los recursos,
la motivacién del estudiante y la
promocion del aprendizaje activo
y colaborativo.

VARIABLE
DEPENDIENTE(V.D.)
Proceso de ensefianza-
aprendizaje

Desempefio

Académico

Tipo investigacion
Basica

Nivel: Explicativo

Diseio de
Investigacion:
correlacional

Instrumentos:

- Cuestionario

- Registro de
calificaciones




