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Resumen

El presente trabajo de investigacion se enmarco en el Objetivo de Desarrollo
Sostenible 4, cuyo propdésito es garantizar una educacion inclusiva y equitativa de
calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos.
Asimismo, tuvo como objetivo principal determinar la relaciéon entre Evaluacion de
estrategias de aprendizaje e interaccion en contextos virtuales de estudiantes
universitarios, Chosica, 2024. El estudio se realiz6 en un enfoque cuantitativo de
investigacion, mediante la aplicacién del disefio no experimental, de corte transversal,
correlacional. La muestra estuvo conformada por 56 universitarios. Mediante la
técnica de la encuesta se realiz6 la recoleccion de los datos para la medicion de las
variables, utilizando dos cuestionarios estandarizados. Los resultados revelaron
coeficientes de rs=0.873** y p=0.000. Concluyendo, que la evaluacion de estrategias
de aprendizaje e interaccion en contextos virtuales presentan una relacion

significativa positiva alta segun la percepcion de los estudiantes universitarios.

Palabras clave: estrategias de aprendizaje, interaccion en contextos virtuales,

evaluacion, universitarios.
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Abstract

This research work was framed within Sustainable Development Goal 4, whose
purpose is to ensure inclusive and equitable quality education and promote lifelong
learning opportunities for all. Its main objective was to determine the relationship
between the Evaluation of learning strategies and interaction in virtual contexts of
university students, Chosica, 2024. The study was carried out in a gquantitative
research approach, through the application of the non-experimental, cross-sectional,
correlational design. The sample consisted of 56 university students. Using the survey
technique, data was collected for the measurement of the variables, using two
standardized questionnaires. The results revealed coefficients of rs=0.873** and
p=0.000. Concluding, that the evaluation of learning strategies and interaction in virtual
contexts present a high positive significant relationship according to the perception of

university students.

Keywords: learning strategies, interaction in virtual contexts, evaluation,

university students.



l. INTRODUCCION

La realidad problemética en la evaluacion de estrategias de aprendizaje e
interaccion en contextos virtuales de universitarios a nivel internacional revela una
serie de desafios significativos exacerbados por la pandemia experimentada por la
humanidad, las medidas tomadas por los gobiernos para contener los efectos,
represento un proceso de transformacion en la ensefianza-aprendizaje pasando de
la presencialidad a entornos en linea, que ha afectado el comportamiento y el
bienestar psicologico en los educando de todos los niveles educativos,
incrementando niveles de estrés y depresion, lo cual resalta la importancia de
desarrollar y evaluar estrategias efectivas de aprendizaje virtual que puedan mitigar

estos efectos (Azmi et al., 2022).

Los estudios muestran que mientras algunas instituciones han
experimentado con modelos hibridos y sincrénicos de aprendizaje, el impacto en el
rendimiento académico y la satisfaccion de los educandos varia ampliamente.
Investigaciones de la NYU y Harvard sugieren que la calidad de la ensefianza y la
interaccién entre pares son cruciales en el éxito de los aprendizajes en linea,
destacando la necesidad de estrategias bien implementadas que apoyen tanto la

instruccion como el aprendizaje autbnomo (Farley, 2020; Rosenberg, 2022).

El interés en mejorar estas estrategias esta alineado con la Agenda 2023,
especialmente con el ODS 4, que tiene como meta asegurar la presencia de las
cualidades de inclusién e igualdad y condiciones de calidad en la educacion de
modo que sea posible una realidad con mejores oportunidades de aprendizaje
durante toda la vida para todos. Esto incluye mejorar la educacién superior en si
misma, sino también facilitar el acceso y la inclusion, permitiendo que estudiantes
de diversos origenes participen en entornos educativos previamente inaccesibles
para ellos. El futuro del aprendizaje virtual parece dirigirse hacia una mayor
personalizacion y uso de tecnologias de vanguardia como la inteligencia artificial
para adaptar y mejorar la experiencia de aprendizaje, lo que sugiere una evolucién

continua de las practicas y estrategias en este campo (McKinsey & Company, 2022)

En Perd, la evaluacion de estrategias de aprendizaje e interaccion en
contextos virtuales de estudiantes universitarios se ha convertido en una cuestion

critica, especialmente ante los efectos de la pandemia. La rapida transicion a la



educacion virtual ha planteado desafios significativos tanto para instituciones como
para estudiantes, destacando la importancia de investigar y mejorar las
metodologias de ensefianza virtual para asegurar una educacion inclusiva y

equitativa (Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, 2020).

El Ministerio de Educacién de Pert (MINEDU) ha reconocido la importancia
de adaptar las metodologias de ensefianza a un entorno completamente virtual,
enfatizando la necesidad de fortalecer las competencias pedagdgicas, tecnolbgicas
y emocionales de los docentes universitarios. Uno de los retos mas importantes
identificados ha sido la capacitacion docente en habilidades tecnologicas y
pedagdgicas, que es crucial para la efectividad del aprendizaje virtual. La situacion
ha impulsado a las universidades a buscar referentes y guias para adaptarse a
estos nuevos métodos de ensefianza, reconociendo la importancia de disefar
contextos de aprendizaje que sean auténticos y significativos para los
universitarios. La respuesta a la crisis ha incluido también un enfoque en la
importancia de la inclusion y la mentoria, reconociendo que el apoyo entre
estudiantes y la colaboracién han sido fundamentales para superar los obstaculos
tecnoldgicos y de conexidon que surgieron con la transiciéon a la educacion a

distancia (Ministerio de Educacion [Minedu], 2020).

La descripcién realizada encamina a presentar la pregunta en la que se
centra la investigacion: ¢Qué relacidon existe entre estrategias de aprendizaje e
interaccion en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024? En
base a los componentes de la variable estrategias de aprendizaje se han enunciado
los problemas especificos: a) ¢ Qué relacion existe entre estrategias afectivas y la
interaccién en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024? b)
¢, Qué relacion existe entre estrategias metacognitivas y la interaccion en contextos
virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 20247 c) ¢ Qué relacion existe entre
estrategias de control del contexto y manejo de recursos y la interaccion en
contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024? d) ¢Qué relacion
existe entre estrategias de busqueda y seleccién e informacion y la interaccion en
contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024? y e) ¢ Qué relacion
existe entre estrategias de procesamiento y uso de la informacion y la interaccion

en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024?



La justificacion de la investigacion se ha realizado consideran los criterios
gue comprenden una justificacion tedrica, la transicion de la pandemia y los cambios
metodologico en el aprendizaje como el uso de la competencias digitales, trajo como
consecuencia post pandemia a una educacion hibrida manifestandose en la transicion
forzada al aprendizaje virtual ha puesto en relieve la necesidad de entender como
las estrategias de aprendizaje virtual influyen en el rendimiento y la interaccion
estudiantil. Tedricamente, esta investigacion busca llenar el vacio en la literatura
sobre la eficacia de distintos métodos de ensefianza virtual y cdmo estos se
adaptan a las particularidades del contexto educativo peruano. Estudiar estas
estrategias favorecera un mejor entendimiento de los principios pedagégicos que
mejor funcionan en entornos virtuales, contribuyendo al cuerpo académico de

conocimiento sobre educacion a distancia y tecnologia educativa.

También se respalda segun el criterio practico, dado que los resultados de
esta investigacion proporcionaran informacion valiosa para los educadores,
administradores de universidades y formuladores de politicas educativas en Peru.
Al evaluar y mejorar las estrategias de aprendizaje e interaccidon virtual, las
instituciones educativas podran disefiar mejores programas que no solo mejoren el

rendimiento académico sino también la experiencia estudiantil en un entorno virtual.

Segun el criterio metodoldgico, esta investigacion propone utilizar técnicas
de analisis cuantitativo para evaluar la efectividad de las estrategias de aprendizaje
virtual. Este enfoque obtener una visibn sobre desafios y oportunidades que
presenta la educacion virtual por el uso de cuestionarios cuya aplicabilidad se
refuerza en procesos de validacion y confiabilidad proporcionando una forma
robusta y holistica de investigar fenbmenos educativos complejos, permitiendo

comparaciones y generalizaciones mas precisas.

La investigacion posee relevancia social porque promueve la equidad y la
inclusion educativa. Al mejorar la comprension y la implementacion de estrategias
de aprendizaje virtual eficaces, se puede facilitar un acceso mas amplio a la
educacién superior en Perq, especialmente para aquellas poblaciones que podrian

estar geograficamente aisladas o econémicamente desfavorecidas.

Los objetivos que se han formulado, de forma general es: Determinar la
relacion entre estrategias de aprendizaje e interaccion en contextos virtuales de
estudiantes universitarios, Chosica, 2024. Los objetivos especificos se han

formulado de acuerdo con los componentes de la variable estrategias de
3



aprendizaje: a) Determinar la relacion entre estrategias afectivas y la interaccion en
contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024, b) Determinar la
relacion entre estrategias metacognitivas y la interaccion en contextos virtuales de
estudiantes universitarios, Chosica, 2024, c) Determinar la relacién entre
estrategias de control del contexto y manejo de recursos y la interaccion en
contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024, d) Determinar la
relacion entre estrategias de busqueda y seleccién e informacion y la interaccién en
contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024 y e) Determinar la
relacion entre estrategias de procesamiento y uso de la informacion y la interaccion

en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024.

La investigacién realizada se sustenta en un marco teérico consistente en
trabajos previos relacionados con el tema en estudio, y en las teorias en torno a las
constructos estudiados. Es asi que se incluyeron estudios internacionales como el
realizado por Rosenberg (2024) evalué las innovaciones en la ensefianza
residencial, hibrida y en linea post-pandemia, con el objetivo de mejorar las
metodologias pedagdgicas a través de contenido digital de corta duracién y
expandir el alcance global de Harvard. Utilizando un enfoque mixto, una muestra
gue incluyo profesores y estudiantes de Harvard, quienes participaron en clases
hibridas y completamente en linea. Los hallazgos revelaron la efectividad de
combinar aprendizaje en persona con elementos en linea, y la utilidad del contenido
digital breve para complementar y enriquecer la experiencia educativa. Las
conclusiones subrayaron la importancia de la pedagogia sobre la tecnologia en si,
resaltando que las herramientas digitales deben complementar, y no reemplazar,
las estrategias de ensefianza efectivas. Este antecedente es crucial para la
investigacion actual sobre estrategias de aprendizaje e interaccidn en entornos
virtuales, ya que demuestra que la integracion de tecnologias digitales puede
mejorar significativamente la educacion sin sacrificar la calidad del aprendizaje.
Ademas, ilustra como las instituciones educativas pueden utilizar el contenido
digital de forma estratégica para alcanzar y beneficiar a una poblacién estudiantil

global mas amplia.

En tanto que, Ramzan et al. (2023) evaluaron como las diferentes tacticas

educativas hibridas afectan la mejora de habilidades en estudiantes universitarios



en Pakistan, identificando los desafios enfrentados por los estudiantes y estrategias
efectivas. Se utilizd un enfoque mixto con una muestra que incluia jefes de
departamento, profesores y estudiantes. Los hallazgos revelaron que, aunque los
estudiantes enfrentaron desafios relacionados con la interactividad y la calidad del
video en las sesiones virtuales, el aprendizaje hibrido fue efectivo para fomentar el
desarrollo de habilidades comunicativas y de colaboracién. Concluyeron que
implementar eficazmente las estrategias de aprendizaje hibrido, mejora el

desarrollo de habilidades criticas en los universitarios.

Chiecher et al. (2023) estudiaron las estrategias de aprendizaje empleadas
por estudiantes durante el periodo de ensefianza remota en el contexto de la
pandemia. La investigacion adoptdé un disefio no experimental, basado en un
cuestionario autoadministrado por 94 estudiantes, explorando como las estrategias
de regulacion de recursos se vieron afectadas por el contexto de emergencia
sanitaria. Los hallazgos indican que las estrategias de aprendizaje de los
estudiantes variaron considerablemente en respuesta al entorno virtual emergente,
sugiriendo que las propuestas hibridas podrian ser beneficiosas para apoyar el
aprendizaje estratégico de los estudiantes en la postpandemia. Este antecedente
es valioso para la investigacion actual porque proporciona evidencia concreta de
coémo los estudiantes adaptaron sus estrategias de aprendizaje a un contexto
educativo radicalmente alterado, lo que subraya la necesidad de disefiar contextos
de aprendizaje que puedan adaptarse y responder a las condiciones cambiantes,
asegurando asi que las estrategias de aprendizaje promuevan eficazmente el

desempefio educativo y la adaptacion estudiantil en entornos virtuales.

Gonzalez et al. (2023) investigaron la aplicacion de estrategias pedagdgicas
docentes e innovadoras en entornos virtuales de aprendizaje en instituciones de
educacion superior de Loja. Adoptando un enfoque cuantitativo y deductivo, se
utilizé un cuestionario para recolectar datos de una muestra de 83 docentes para el
andlisis. Los resultados indicaron que la estrategia mas utilizada fueron los Canales
de comunicacién por la facilidad en que los docentes y estudiantes interactlan e
intercambian informacioén, contribuyendo significativamente a la construccion de

conocimiento.



El estudio realizado por Elsakova (2022) investigd la formacion de
estudiantes universitarios en comunicacion cientifica intercultural a través de
interacciones virtuales. El objetivo fue implementar en un entorno educativo virtual.
El disefio fue aplicativo empleando métodos empiricos para evaluar la eficacia de
la implementacion. La muestra incluyé estudiantes universitarios utilizando
herramientas de e-learning como simuladores, herramientas de control, y recursos
informativos y demostrativos. Los resultados que el entorno educativo virtual
implementado, facilito la adquisicion de competencias. Las conclusiones resaltaron
la mejora de la comunicacion cientifica intercultural en entornos virtuales. Este
antecedente es relevante al demostrar que los entornos virtuales pueden mejorar

la competencia intercultural y comunicativa de los estudiantes.

Sagatova (2022) investigb como los métodos interactivos pueden fomentar
la autonomia del estudiante y la efectividad del aprendizaje en entornos
autodirigidos y practicos. Utilizando un enfoque mixto centrado en competencias,
evaluaron diversas técnicas interactivas para mejorar las competencias
profesionales de los estudiantes. Los resultados demostraron que estos métodos
favorecen la produccién de recursos educativos mas comprensibles y adecuados a
la realidad. Concluyeron que métodos de ensefianza flexibles y centrados en el
estudiante favorecen el aprendizaje. Este antecedente subraya cémo la adaptacion
de métodos de ensefianza interactivos mejorar la experiencia de aprendizaje en
linea, ofreciendo a los estudiantes herramientas mas efectivas para su desarrollo

profesional en un mundo digitalizado.

Khodabandeh (2021) estudio las interacciones de universitarios en clases
convencionales y virtuales utilizando sistemas de gestion del aprendizaje (LMS)
comparando dos métodos de ensefianza de gramatica en estos entornos. La
investigacion adoptd un disefio experimental comparativo con 60 estudiantes. Los
resultados mostraron que la ensefianza de la gramatica, tanto explicita como
implicita, fue efectiva en las clases LMS, destacando una interaccion significativa y
centrada en el estudiante en comparaciéon con las clases convencionales. Este
antecedente proporciona una base solida para el entendimiento de como las
plataformas digitales pueden ser optimizadas para mejorar la experiencia de

aprendizaje de los estudiantes, alineandose con las necesidades educativas



contemporaneas y la transicion hacia métodos de ensefianza mas interactivos y

participativos.

Por su parte, Seeletso y Letseka (2020) investigaron como el aprendizaje
virtual puede facilitar el acceso mejorado a la informacion, promover la apertura y
fomentar la flexibilidad. Se utilizé6 un enfoque mixto involucrando a 32 estudiantes,
para evaluar en qué medida el modo de entrega del aprendizaje virtual
proporcionaba acceso, apertura y flexibilidad. Los resultados destacaron beneficios
como la mejora en la tasa de progresion y el rendimiento, y la creacién de entornos
de aprendizaje autodirigidos que fomentan comunidades de aprendizaje
colaborativo. Las conclusiones del estudio resaltan que el aprendizaje virtual puede
ser una modalidad efectiva para aumentar el acceso a la educacion y ofrecer una
mayor flexibilidad y apertura, gestionando adecuadamente los desafios
tecnoldgicos y de interactividad. Este antecedente es relevante al demostrar que la
implementacion efectiva de tecnologias de aprendizaje virtual puede superar las
barreras tradicionales de la educacion a distancia, contribuyendo al desarrollo de

practicas educativas mas inclusivas y flexibles.

Machado y Fialho (2020) estudiaron cémo las interacciones en el contexto
de la educacion digital influencian el proceso educativo en la modalidad a distancia
y en clases no presenciales, utilizando plataformas digitales. Con un disefio mixto,
se identificaron desafios comunicativos entre los participantes en entornos de
aprendizaje virtual. La muestra consisti6 en interacciones entre estudiantes y
profesores en cursos de posgrado de Brasil. Los resultados indicaron que la
comunicacion asincronica, facilita la flexibilidad en la educacion a distancia,
resaltando la necesidad de estrategias pedagodgicas que mejoren la claridad y
reduzcan los malentendidos en las interacciones asincronicas. El aporte de este
antecedente se centra en demostrar lo relevante de comunicarse con claridad y de
forma efectiva en entornos de aprendizaje virtual, crucial para optimizar la
experiencia educativa en contextos virtuales y no presenciales, especialmente en

un mundo cada vez mas orientado hacia el aprendizaje digital.

En el estudio realizado por Namubiru et al. (2020) en Uganda, estudiaron la
mejora de las interacciones estudiantiles en el aprendizaje en linea utilizando

videos de YouTube en un médulo de aprendizaje a distancia en una institucion de



educacion superior. La investigacion fue aplicada, disefiando actividades de
aprendizaje en linea con videos seleccionados en YouTube, que luego se pilotearon
y refinaron para su uso entre el personal docente seleccionado. Los resultados
revelaron que el disefio de estrategias de aprendizaje con recursos digitales
enriguece el entorno de aprendizaje virtual (VLE) utilizado. Este antecedente aporta
a la investigacion actual al proporcionar un marco efectivo para la utilizacién de
tecnologias multimedia en la ensefianza en linea, pueden mejorar sustancialmente
la interaccion y el compromiso de los estudiantes en entornos de aprendizaje

virtuales.

En el estudio realizado por Maraza-Quispe et al. (2019) se evaluaron
estrategias como wikis, foros y chat para fomentar el aprendizaje colaborativo en
universitarios dentro de un entorno de aprendizaje electrénico asincrénico. La
investigacion se centré en 25 estudiantes, utilizando un método cuantitativo para
evaluaron la interaccion en los foros mediante una rubrica especifica. El estudio
concluy6 que herramientas utilizadas son efectivas para promover el aprendizaje
colaborativo, siendo clave la familiaridad de los estudiantes y profesores con estas
tecnologias. Este antecedente es significativo dado que muestra como diversas
herramientas tecnoldgicas pueden ser integradas efectivamente para mejorar la
interaccion y el aprendizaje colaborativo en entornos virtuales. Ademas, que la
adaptacion de los estudiantes y profesores a la tecnologia es crucial para maximizar

los beneficios del aprendizaje virtual.

En tanto, Curtindale y Krylova (2019) estudiaron el desarrollo de habilidades
de liderazgo e interaccion a través del aprendizaje colaborativo en equipos virtuales
interculturales en universidades de EE.UU. y Rusia. Utilizando un disefio de
investigacion aplicativo, implementaron estrategias de ensefianza basadas en
entonos virtuales con la participaron de estudiantes de cursos de liderazgo en
ambas universidades, quienes trabajaron en pequefios equipos virtuales
interculturales mediante proyectos colaborativos. Los resultados indicaron que las
estrategias mejoraron la competencia colaborativa y las habilidades de liderazgo de
los estudiantes. Concluyeron que, el estudio resalta la eficacia de combinar teoria
y préactica en el desarrollo de competencias clave en entornos educativos virtuales

y multiculturales. Este antecedente es significativo ya que proporciona un



marco efectivo para evaluar e implementar estrategias de aprendizaje e interaccion

en entornos virtuales e interculturales.

En el articulo presentado Rodriguez y Juanes (2019) se aborda la
interactividad en ambientes virtuales de aprendizaje para la educacion de posgrado,
con el objetivo de evaluar este aspecto crucial en la educacion actual. Utilizando un
enfoque teodrico, este trabajo destaca cémo las TIC transforman los paradigmas
educativos tradicionales, facilitando un aprendizaje més interactivo y accesible. Los
principales hallazgos sefialan que estos ambientes permiten una mayor
personalizacion del aprendizaje y una interaccion continua, lo que contribuye al
desarrollo de competencias criticas en los estudiantes de posgrado. Las
conclusiones enfatizan la necesidad de integrar estas tecnologias de manera
efectiva para superar las limitaciones de la educacidén presencial tradicional y
mejorar la interactividad, lo que es fundamental para un aprendizaje efectivo y
actualizado. Este antecedente es relevante para la investigacion ya que
proporciona un marco tedrico sobre como la interactividad influye en la efectividad

del aprendizaje en ambientes virtuales.

En Perd, se han realizado aportes importantes respecto al tema tal como el
articulo realizado por Reyna (2023) se investigo la relacion entre el uso de entornos
de virtualidad y el aprendizaje colaborativo en estudiantes del Callao. Se realiz6 con
una muestra de 123 estudiantes, de acuerdo con una estructura no experimental,
correlacional. Los resultados mostraron que la implementacion de entornos
virtuales mejora el aprendizaje, proporcionando habilidades y competencias clave
para el desarrollo profesional de los estudiantes, con una correlacién significativa
(0.728) que indica una fuerte relacion positiva. Concluye que integrar herramientas
virtuales facilita el aprendizaje colaborativo como las habilidades socioemocionales.
El antecedente aporta a la investigacion actual al demostrar como los entornos
virtuales pueden ser esenciales para la educacion posgraduada, proporcionando un
modelo util para otras investigaciones que buscan explorar y mejorar la integracion

de tecnologias en la ensefianza superior.

Mientras que Erazo et al. (2022) estudiaron el uso de entornos de
aprendizaje virtuales se asocian con el aprendizaje colaborativo en universitarios

durante la pandemia. El disefio de investigacion fue no experimental, descriptivo-



correlacional, y se emple6 una muestra de 150 universitarios. Los resultados
indicaron un uso deficiente de las plataformas virtuales y un nivel bajo de
aprendizaje colaborativo. Ademas, identificaron que el uso de plataformas se
correlaciona de forma positiva y significativa con el aprendizaje colaborativo
(rs=0.892), concluyendo que existe una fuerte relacion entre estas variables. Este
antecedente es significativo para la investigacion actual, evidenciando cémo el uso
eficaz de las plataformas virtuales puede facilitar el aprendizaje colaborativo.
Resalta la importancia de mejorar la calidad de las plataformas virtuales y la
necesidad de integrar estrategias que promuevan una interaccion efectiva entre los
estudiantes, contribuyendo a la mejora de sus experiencias educativas en entornos
virtuales. Las plataformas virtuales, cuando se utilizan adecuadamente, pueden ser
una herramienta poderosa para fomentar el aprendizaje colaborativo y mejorar la

educacion a distancia.

Por su parte, Esteban et al. (2022) determinar que un proyecto formativo
puede mejorar el aprendizaje en entornos virtuales para estudiantes universitarios.
Adoptando un disefio pre-experimental, pre y post-test con grupo uUnico de 30
estudiantes de primer ciclo de varias carreras profesionales. El andlisis pre y post-
intervencion reveld mejoras significativas en el aprendizaje virtual, evidenciadas por
un aumento en los puntajes promedio de 1.6 a 4.1 en una escala de evaluacion
validada. Concluyeron que el proyecto formativo mejora notablemente la
competencia digital y el manejo de plataformas virtuales por parte de los
estudiantes. Es notable la eficacia de intervenciones educativas bien estructuradas
en entornos digitales, proporcionando un modelo replicable que puede influir
positivamente en la calidad y efectividad del aprendizaje virtual.

Asi también, Arones et al. (2022) relacionaron las estrategias de aprendizaje
utilizadas por los estudiantes universitarios en un entorno de aprendizaje mejorado
por tecnologia y su rendimiento académico utilizando un enfoque de estudio
descriptivo-correlacional, utilizando un cuestionario aplicado en 486 estudiantes de
cuatro programas académicos. Los resultados revelaron que, a pesar de diversos
problemas relacionados con la conectividad, los estudiantes estaban motivados
para lograr el aprendizaje exitosamente. Se concluyd que el proceso de formacion

en herramientas digitales de la plataforma debe continuar, asi como la guia hacia
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el aprendizaje virtual para los estudiantes. Este antecedente aporta
significativamente a la investigacion actual al proporcionar un andlisis detallado de
como las estrategias de aprendizaje especificas se correlacionan con el
desemperio educativo en un contexto de aprendizaje virtual. Resalta la importancia
de la capacitacion continua en herramientas digitales y el soporte educativo para
mejorar las estrategias de aprendizaje en entornos virtuales, lo que puede facilitar

una mejor adaptacion y éxito académico de los estudiantes en estas modalidades.

En el estudio de Diaz-Ronceros et al. (2021) evaluaron la ensefianza virtual
en estudiantes universitarios. Este enfoque cuantitativo, descriptivo y no
experimental implicé el uso de un cuestionario en linea validado para medir las
capacidades de la ensefianza virtual entre 220 estudiantes matriculados. Los
resultados demostraron una relacién positiva significativa entre las variables.
Concluyeron que, éxito del aprendizaje puede atribuirse a la ensefianza virtual
resaltando la importancia de fortalecer la formacion de los docentes en estos
contextos y proporcionar asesoramiento continuo a todos los actores involucrados.
Este antecedente es relevante para la investigacion actual, pues subraya la
efectividad de la ensefianza virtual bajo condiciones adecuadas y la necesidad de
mejorar continuamente las estrategias pedagogicas y tecnoldgicas para optimizar

los entornos de aprendizaje en linea.

Para fundamentar el estudio de las variables de estudio se han considerado
teorias relevantes como: la Teoria Cognitiva que estudia los procesos internos del
pensamiento y el entendimiento. Acentla la importancia de los procesos mentales
gue median entre estimulos y respuestas. Esta teoria propone la interaccioén activa
del estudiante con el material de estudio y la reestructuracion de sus conocimientos
previos (Kurt, 2023).

Asi también, la Teoria de la Carga Cognitiva se basa en la comprension de
como la informacion es procesada y almacenada en la memoria. Propone que para
optimizar el aprendizaje en entornos virtuales, los disefios de ensefianza deben
considerar la carga intrinseca, la carga extrinseca y la carga germane para

maximizar la eficiencia del aprendizaje (Guha, 2009).

La Teoria del Conectivismo, propuesto por George Siemens y Stephen

Downes, aborda el aprendizaje en la era digital y destaca la importancia de las
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redes y las conexiones entre informacion, fuentes y personas. Este enfoque es
especialmente pertinente en entornos virtuales donde el aprendizaje y el
conocimiento se distribuyen a través de mudltiples plataformas digitales y la
capacidad de conectar y navegar en estas redes es esencial (Alam, 2023; Peter y
Ogunlade, 2023).

El marco de la Comunidad de Indagacion describe como el aprendizaje
ocurre a través de la interaccion social y educativa en entornos virtuales. Considera
esencial la presencia social, cognitiva y docente para fomentar experiencias de
aprendizaje significativas y profundas. Este modelo es crucial para entender como
las discusiones y reflexiones colaborativas contribuyen al aprendizaje en entornos
virtuales (Garnham, 2009).

Las teorias mencionadas proporcionan una base sélida para comprender
mejor las estrategias de aprendizaje e interaccidn en entornos virtuales, alineando
la ensefianza con las necesidades cognitivas y sociales de los universitarios en la

era digital.

Liao et al. (2023) definen la Evaluacién de estrategias de aprendizaje en
entornos virtuales como un proceso sistematico disefiado para identificar, recopilar
y analizar datos respecto a los resultados de su implementacion. Este proceso
permite a los educadores y disefiadores instruccionales medir la efectividad de las
estrategias utilizadas para facilitar el aprendizaje en entornos digitales. Se centra
en aspectos clave como la participacion del educando, la retencién de
conocimientos, y la aplicacion de habilidades en contextos reales, ajustando
metodologias para maximizar los resultados de aprendizaje. La evaluacion se
realiza a través de herramientas como encuestas, analisis de datos de plataformas
de aprendizaje, pruebas de rendimiento y grupos focales con estudiantes. Este
enfoque no solo mejora la calidad educativa, sino que también adapta las
estrategias de ensefianza a las necesidades cambiantes de los estudiantes y los

avances tecnoldégicos.

Lupina et al. (2023) la definen como el proceso que mide los resultados de
la aplicacion de metodologias de ensefianza empleadas en entornos digitales. Este
tipo de evaluacion es esencial para asegurar que las estrategias educativas no solo

sean apropiadas para los entornos en linea, sino que también respondan
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efectivamente a las necesidades de los estudiantes y fomenten una experiencia de
aprendizaje enriguecedora y efectiva. En este contexto, la evaluacion no solo se
enfoca en los resultados del aprendizaje, sino también en cémo las estrategias de
ensefianza interacttan con la tecnologia para mejorar o inhibir el aprendizaje

estudiantil.

Rodriguez y Gallardo (2019) enfatizan la importancia de estas evaluaciones
para adaptar las practicas pedagdgicas a los rapidos cambios ambientales y
tecnoldgicos, asegurando que las intervenciones educativas sean efectivas y
pertinentes. Ademas, sugiere que la evaluacion de estrategias en entornos virtuales
es crucial para la mejora continua de la calidad educativa, proporcionando feedback
necesario para ajustar las técnicas de ensefianza y las plataformas utilizadas en la
educaciéon en linea. Este enfoque en la evaluacién de estrategias es vital para
cualquier institucion educativa que busque mantener o mejorar la calidad de su
ensefianza en el contexto de una creciente prevalencia de modalidades de

aprendizaje en linea y mixtas

Las dimensiones de las estrategias de aprendizaje contribuyen a un
entendimiento comprensivo de como los estudiantes interactian con y manejan su
aprendizaje en un entorno virtual, ofreciendo una base para mejorar y personalizar
las estrategias educativas en linea para adaptarse mejor a las necesidades de los

estudiantes (Villarreal-Fernandez, 2023).

El componente afectivo: Esta dimensidn evalla los aspectos emocionales y
motivacionales del aprendizaje, reconociendo la importancia de la actitud, los

sentimientos y las emociones en el proceso educativo.

Las estrategias metacognitivas de control del contexto: Enfoca en la
capacidad del estudiante para regular y ajustar su propio aprendizaje basandose
en el entendimiento del entorno de aprendizaje y las condiciones bajo las cuales

estan estudiando.

La basqueda, recogida y seleccién de informacién: Esta dimension examina
como los estudiantes identifican, recolectan y eligen informacién relevante,
destacando la importancia de las habilidades de investigacion y filtrado critico en

un contextos virtuales.
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El procesamiento y uso de la informacion: Mide la capacidad de los
estudiantes para procesar activamente la informacion obtenida y aplicarla en

contextos practicos, reflejando la aplicacién efectiva del conocimiento adquirido.

La variable Interaccion en contextos virtuales se define como el proceso
dinamico que promueve la colaboracion en la construccion colaborativa de
conocimientos entre los participantes de un entorno de aprendizaje en linea. Este
proceso es fundamental para la educacion a distancia y se manifiesta a través de
diferentes formas de comunicacion entre estudiantes, profesores y recursos

didacticos disponibles en la plataforma virtual (Wolfe et al., 2017).

Por otra parte, Romani et al. (2022) se definen como el intercambio
comunicativo que ocurre en entornos de aprendizaje en linea, donde participantes
como estudiantes y profesores interactian usando tecnologias digitales. Este
proceso implica una serie de intercambios dinamicos que son fundamentales para
el aprendizaje efectivo, permitiendo a los participantes compartir y construir
conocimientos de manera colaborativa. Esta interaccién es crucial para el éxito de
la educacion virtual, ya que facilita la participacion activa, la colaboracién y la

adaptacion de los métodos pedagdgicos a entornos digitales.

Para Gonzalez Escarabay et al. (2024) son conjuntos de procesos
comunicativos que ocurren dentro de ambientes de aprendizaje en linea, donde
estudiantes, profesores y contenidos interactian de manera dinamica. Este tipo de
interaccion es crucial para facilitar la generacion de espacios para intercambiar
informacion, colaborar y construir conocimientos, permitiendo a los participantes

superar las barreras fisicas y temporales tipicas de la educacion tradicional.

Khodabandeh (2021) define la Interaccidon en contextos virtuales como el
intercambio comunicativo que ocurre en entornos de aprendizaje en linea, donde
participantes como estudiantes y profesores interactian usando tecnologias
digitales. Este proceso implica una serie de intercambios dinAmicos que son
fundamentales para el aprendizaje efectivo, permitiendo a los participantes
compartir y construir conocimientos de manera colaborativa. Esta interaccion es
crucial para el éxito de la educacion virtual, ya que facilita la participacion activa, la

colaboracion y la adaptacion de los métodos pedagdgicos a entornos digitales.
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En cuanto a las dimensiones de la interaccion en contextos virtuales, se
pueden identificar tres principales, segun Moneta et al. (2017), como se mencionan

a continuacion:

La interaccion con los profesores/ tutores: Esta dimension se centra en la
comunicacion directa entre estudiantes y docentes, incluyendo la retroalimentacion,
el asesoramiento y el soporte académico, fundamental para guiar el aprendizaje y

proporcionar apoyo académico.

La interaccion con los materiales: Involucra la forma en que los estudiantes
interactian con los contenidos y recursos didacticos proporcionados en el entorno
virtual, lo que incluye textos, videos, y otros materiales multimedia. Se refiere a
como los estudiantes se enganchan con los materiales de curso disponibles en

plataformas digitales.

La interaccion con otros compafieros: Refiere a la generacion de espacios
colaborativos para intercambiar ideas entre compafieros, lo que puede fomentar un
aprendizaje mas profundo y la creacién de una comunidad de aprendizaje. Esta
dimensién cubre las interacciones entre estudiantes, incluyendo discusiones,
trabajos en grupo y otras formas de trabajo colaborativo que enriquecen la

experiencia educativa

Estas dimensiones son esenciales para evaluar y mejorar la calidad del
aprendizaje en entornos virtuales, ya que una buena interaccion en estas tres areas
puede significativamente enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje de los

universitarios.

Luego de revisar el marco tedrico de este estudio, se plantean las hipotesis,
donde la inferencia general es: Existe una relacién entre estrategias de aprendizaje
e interaccion en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024.
Las hipotesis especificas se han planteado de acuerdo con los componentes de la
variable estrategias de aprendizaje: a) Existe una relacion entre estrategias
afectivas y la interaccion en contextos virtuales de estudiantes universitarios,
Chosica, 2024, b) Existe una relacion entre estrategias metacognitivas y la
interaccion en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024, c)
Existe una relacion entre estrategias de control del contexto y manejo de recursos

y la interaccion en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024,
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d) Existe una relacion entre estrategias de busqueda y seleccion e informacion y la
interaccidén en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024 y €)
Existe una relacion entre estrategias de procesamiento y uso de la informacién y la

interaccion en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024.
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Il. METODOLOGIA

La investigacion corresponde al tipo basico: Esta modalidad de investigacion se
caracteriza por su enfoque tedrico y fundamental. Su objetivo primordial es ampliar
el conocimiento cientifico mediante el estudio de fenbmenos desde un prisma
abstracto, sin aplicaciones practicas inmediatas, contribuyendo asi a la base tedrica

de diversas disciplinas (Park et al., 2020).

El estudio se realizé en el marco del enfoque cuantitativo: Este enfoque
metodoldgico en la investigacion cientifica se distingue por la utilizacion de datos
numeéricos y el empleo de estadisticas para la formulacion y prueba de hipotesis.
Su fortaleza radica en la capacidad de producir resultados objetivos y
generalizables, permitiendo un alto grado de control sobre las variables de estudio

(Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018).

La investigacion se ha estructurado en un disefio no experimental,
transversal, correlacional: Este disefio metodologico se utiliza para observar y
analizar las relaciones entre variables en un momento especifico sin manipularlas.
Su utilidad se demuestra en la capacidad de identificar y cuantificar correlaciones
entre variables, proporcionando un entendimiento superficial pero amplio de las

dinamicas entre ellas (Bloomfield & Fisher, 2019).

La variable Evaluacion de estrategias de aprendizaje se define
conceptualmente como el proceso que mide la efectividad de las metodologias de
ensefianza empleadas en entornos digitales. Este tipo de evaluacion es esencial
para asegurar que las estrategias educativas no solo sean apropiadas para los
entornos en linea, sino que también respondan efectivamente a las necesidades de
los estudiantes y fomenten una experiencia de aprendizaje enriquecedora y efectiva
(Lupina et al., 2023). En este contexto, la evaluacion no solo se enfoca en los
resultados del aprendizaje, sino también en cOmo las estrategias de ensefanza
interactian con la tecnologia para mejorar o inhibir el aprendizaje estudiantil. La
Evaluacion de estrategias de aprendizaje se operacionaliza considerando una
escala de medicién ordinal y sus cinco dimensiones: Afectivo, Metacognitivo,
Control del contexto y manejo de recursos, Busqueda y seleccion e informacion; y

Procesamiento y uso de la informacion (Villarreal-Fernandez, 2023). Ver Anexo 2.
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La variable Interaccion en contextos virtuales se define conceptualmente
como el proceso dinamico que facilita el intercambio de informacion y la
construccion colaborativa de conocimientos entre los participantes de un entorno
de aprendizaje en linea. Este proceso es fundamental para la educacién a distancia
y se manifiesta a través de diferentes formas de comunicacion entre estudiantes,
profesores y recursos didacticos disponibles en la plataforma virtual (Wolfe et al.,
2017). La variable se operacionaliza considerando una escala de medicion ordinal
y sus tres dimensiones: Interaccion con los profesores/ tutores, Interaccion con los

materiales e Interaccion con otros comparieros (Moneta et al. 2017). Ver Anexo 2.

La poblacién en términos de metodologia de investigacion se define como el
conjunto total de entidades o individuos que poseen caracteristicas de interés para
el estudio. Identificar correctamente la poblacién es crucial para la validez externa
de las investigaciones (Majid, 2018). Se incluyen como parte de la poblacién a los
estudiantes varones y mujeres de una universidad publica de Chosica, matriculados
en el semestre 2024-1, del turno mafana, que asisten de forma regular y que
brindaron su consentimiento en participar en el estudio. Mientras que la decision de
no participar o no completar los cuestionarios, constituyen factores que los excluyen
del estudio. En este estudio se consideraron a 66 estudiantes que reunen los

criterios de seleccion.

La muestra representa un segmento de la poblacién seleccionado para la
investigacion. La eleccibn adecuada de una muestra es fundamental para
garantizar que los resultados sean representativos de la poblacion general,
permitiendo inferencias validas y confiables (Stratton, 2021). La muestra en este
estudio fue de 56 estudiantes de una universidad publica de Chosica. Para el
célculo muestral se realizé6 un muestreo probabilistico, aleatorio simple: Este
método de muestreo se caracteriza por dar a cada miembro de la poblacion una
probabilidad igual de ser seleccionado. Este enfoque promueve la imparcialidad y
es fundamental para la representatividad estadistica en estudios cuantitativos
(Verma & Verma, 2020). Ver Anexo 6.

Las técnicas de recoleccion de datos comprenden los métodos sistematicos
empleados para obtener informacion de las unidades de estudio. Varian segun el

disefio de la investigacion y pueden incluir desde instrumentos estructurados como
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cuestionarios hasta dispositivos electronicos que miden variables fisicas. Una
encuesta es un método de recoleccion de datos que utiliza un conjunto
estandarizado de preguntas para obtener informacion sobre -caracteristicas,
opiniones o comportamientos de una muestra poblacional. Es valorada por su

eficiencia en recabar grandes volumenes de datos (Cisneros-Caicedo et al., 2022).

Los instrumentos para el recojo de informacion son herramientas
metodolbgicas preparadas para captar informacion precisa de los sujetos de
estudio. Pueden ser fisicos o digitales. En este estudio se aplicaron dos
cuestionarios. Un instrumento estd compuesto por una serie de preguntas
estructuradas destinadas a recabar informacion especifica de los participantes. Es
ampliamente utilizado en el enfoque cuantitativo para asegurar la consistencia y la
comparabilidad de los datos recogidos (Hoang et al., 2019). Se utilizaron dos
cuestionarios validados, para medir la variable Evaluacion de estrategias de
aprendizaje se utilizé el instrumento de Villarreal-Fernandez (2023) que consta de
31 items. Y para medir la variable interaccion en contextos virtuales se utiliz6 el

instrumento de Moneta et al. (2017) que consta de 29 items. Ver Anexo 3.

Ambos instrumentos fueron evaluados para determinar su validez. La
validacion es el proceso mediante el cual se verifica que los instrumentos de
recoleccion de datos cumplen con los criterios de medicion correctos y fiables. Este
proceso es esencial para asegurar la validez de las conclusiones de la
investigacion. La validacion de contenido evaluada por expertos asegura que los
items o reactivos sean adecuados y completos respecto a lo que se pretende medir
(Larsen et al., 2020). Asimismo, se realizaron analisis de consistencia interna, para
evaluar la fiabilidad de un instrumento de medicion analizando la correlacion entre
multiples items que pretenden medir el mismo constructo. Una alta consistencia
interna indica que el instrumento es coherente y fiable (Ahmed & Ishtiaq, 2021). En
este estudio se aplicaron instrumentos validados y publicados en revistas cientificas
cuyos procesos de validacion y fiabilidad se describen y detallan en los articulos

correspondientes.

Los datos recolectados se procesaron siguiendo métodos de analisis de
datos que son las estrategias y procedimientos aplicados para interpretar y

transformar los datos brutos en informacion util, como son: El analisis descriptivo,
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se enfocO en describir las caracteristicas principales de los datos recolectados,
proporcionando resumenes estadisticos y representaciones visuales que facilitan la
comprension de los datos sin inferir causas o efectos. El andlisis inferencial, se
refiere diversas técnicas estadisticas para hacer generalizaciones sobre la
poblacion estudiada. Este tipo de analisis es crucial para probar hipotesis y validar

teorias dentro de un marco de incertidumbre estadistica (Jilcha, 2020).

La investigacién se desarrolla tomando en cuenta principios éticos que
orientan la conducta de los investigadores asegurando la integridad y el respeto por
los sujetos y contextos de estudio. Incluyen consideraciones como el Respeto por
las personas: Este principio enfatiza el reconocimiento de la autonomiay la dignidad
de los individuos. Implica obtener el consentimiento informado de los participantes,
asegurando que estan completamente informados sobre la naturaleza, propdsitos,
riesgos y beneficios del estudio antes de decidir participar. Asimismo, la
beneficencia, este principio obliga a los investigadores a maximizar los beneficios
potenciales de la investigacidbn mientras minimizan los posibles riesgos y dafios a
los participantes. Este principio asegura que el bienestar de los sujetos sea una

prioridad durante todo el proceso investigativo (Schopfel et al., 2020).

Otro principio que se ha aplicado en esta investigacion es la justicia
expresada en la equidad presente en los procesos de conformacién de elementos
de la muestra y en la asighacién de responsabilidades o beneficios del estudio. Este
principio asegura que ningun grupo especifico sea explotado y que los beneficios
del estudio se distribuyan de manera justa. De igual modo, la integridad, por la cual
los investigadores actien con honestidad y transparencia en todas las fases de la
investigacion, desde la planificacién y recoleccion de datos hasta el analisis y la
presentacion de resultados. La integridad cientifica es esencial para la credibilidad

y la validez de los hallazgos (Varkey, 2021).
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1. RESULTADOS

El analisis de los calculos realizados en base a la informacion recolectada se

presenta a continuacién en funcién de los objetivos de la investigacién.

Objetivo general

Los calculos realizados que permitieron demostrar que la evaluacion de estrategias
de aprendizaje se asocia con la interaccién en contextos virtuales de estudiantes

universitarios, conforme se muestra en el procesamiento estadistico siguiente:

Tabla 1
Frecuencias y porcentajes de evaluacidn de estrategias de aprendizaje vs

interacciéon en entornos virtuales

Evaluacion de estrategias de aprendizaje

Ineficiente Regular [72-  Eficiente

[31-71] 113] [114-155] Total

Mala Recuento 1 0 0 1

[28-64] o4 gel total 1.8% 0.0% 0.0% 1.8%

Interaccibnen  Regular ~ Recuento 0 28 4 32
S:;:S;T:SS [65-102] o4 4ol total 0.0% 50.0% 7.1% 57.1%
Buena Recuento 0 0 23 23

[103-140] o4, gef total 0.0% 0.0% 41.1% 41.1%

Total Recuento 1 28 27 56
% del total 1.8% 50.0% 482%  100.0%

En la comparacion de la Evaluacién de estrategias de aprendizaje con la Interaccion
en entornos virtuales se muestra la distribucién de la percepcion de los estudiantes
universitarios. Se observa que no hay estudiantes en la categoria de interacciéon
mala con una evaluacion de aprendizaje regular o eficiente, y tampoco en la
categoria de interaccion buena con una evaluacion ineficiente. La mayoria de los
estudiantes (50%) estan en la categoria regular tanto para la evaluacion de
estrategias de aprendizaje como para la interaccion, y un 41.1% esta en la categoria
eficiente de estrategias de aprendizaje y buena interaccion, indicando una tendencia
positiva donde mejores estrategias de aprendizaje se asocian con mejores niveles

de interaccion.
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Los calculos indican una asociacion positiva entre las estrategias de
aprendizaje efectivas y un nivel mas alto de interaccién en entornos virtuales,
aungue este analisis no implica causalidad. Esto podria indicar que estudiantes que
emplean mejor sus estrategias de aprendizaje tienden a interactuar de manera mas
efectiva en contextos virtuales, o viceversa, pero se requiere mas investigacion para

determinar la direccién o la naturaleza de esta relacion.

Prueba de hipoétesis general

HO: La evaluacién de estrategias de aprendizaje no se asocia con la interaccion en

entornos virtuales

HG: La evaluacion de estrategias de aprendizaje se asocia con la interaccion en

entornos virtuales

Tabla 2
Correlacion entre evaluacion de estrategias de aprendizaje vs interaccion en

entornos virtuales

Interaccion en

entornos

virtuales
» , Coeficiente de correlacion .873"
gho de Evaluamon dg estrategias Sig. (bilateral) 0.000
pearman de aprendizaje N 56

Las variables analizadas obtuvieron un valor rs=0.873, indicando una correlacion
positiva muy alta de acuerdo con los grados de correlacion. Esto significa que en la
proporcién que una variable incrementa, de igual modo la otra tiende a hacerlo en
un grado considerable. El valor p es 0.000, sefiala que esta correlacion es

estadisticamente significativa. Por tanto, se comprobd la hip6tesis de investigacion.

La alta correlacion no implica que una mejora en las estrategias de
aprendizaje cause directamente una mejor interaccion en entornos virtuales o
viceversa, pero si indica que ambas variables estan fuertemente relacionadas en
este contexto. En términos practicos, esto puede indicar que programas que buscan
mejorar una variable podrian ver mejoras en la otra, lo que puede ser de gran

utilidad para planificar intervenciones educativas en entornos virtuales.
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Objetivo 1

Los resultados obtenidos que permitieron demostrar que la evaluacion de
estrategias de aprendizaje se asocia con la interaccién en contextos virtuales de

estudiantes universitarios, conforme se muestra en el procesamiento estadistico

siguiente:
Tabla 3
Frecuencias y porcentajes de estrategias afectivas vs interaccion en entornos
virtuales
Estrategias afectivas
Ineficiente  Regular Eficiente
[7-16] [17-26] [27-35] Total
Recuento 1 0 0 1
Mala [28-64]
% del total 1.8% 0.0% 0.0% 1.8%
Interaccion Recuento 3 27 2 32
en entornos Regular [65-102]
virtuales % del total 5.4% 48.2% 3.6% 57.1%
Recuento 0 7 16 23
Buena [103-140]
% del total 0.0% 12.5% 28.6% 41.1%
Recuento 4 34 18 56
I otal
% del total 7.1% 60.7% 32.1% 100.0%

La tabla de contingencias muestra la relacion entre las estrategias afectivas y la
interaccion en entornos virtuales. A partir de los datos, se observa que los
estudiantes con estrategias afectivas més eficientes tienden a experimentar niveles
mas altos de interaccion en entornos virtuales. Especificamente, ningun estudiante
con estrategias afectivas ineficientes ha reportado una buena interaccién, y la
mayoria de los estudiantes con una interaccion buena poseen estrategias afectivas
calificadas como eficientes (28.6%). La mayoria de los estudiantes del total de
encuestados presenta niveles regulares en las estrategias afectivas y han reportado
una interaccion regular (48.2%). Esta correlacion sugiere que los estudiantes que
manejan mejor sus emociones y motivaciones en el aprendizaje en linea tienden a

interactuar mas efectivamente en estos entornos.

23



Prueba de hipdtesis 1
HO: Las estrategias afectivas no se asocian con la interaccion en entornos virtuales

H1: Las estrategias afectivas se asocian con la interaccion en entornos virtuales

Tabla 4

Correlacion entre estrategias afectivas vs interaccion en entornos virtuales

Interaccion en

entornos

virtuales
Rho d Coeficiente de correlacion .684™
ode Estrategias afectivas Sig. (bilateral) 0.000
Spearman N 56

El coeficiente de Spearman de 0.684 indica una correlacion positiva
moderada entre las estrategias afectivas y la interaccion en entornos virtuales. Esto
significa que hay una tendencia considerable de que en la proporcion que una
mejora (como en el manejo afectivo), la otra también (como en la interaccion en
entornos virtuales). El valor de significancia bilateral de 0.000 demuestra que la
correlacion es estadisticamente significativa, y no es probable que sea producto del
azar. Un coeficiente de 0.684 se clasifica como una correlacion moderada, lo que
implica que, aunque la relacion es fuerte, no alcanza el grado de alta. Por tanto, se

comprobo la hipétesis de investigacion.

Esta informacion es valiosa para la comprension de cémo las emociones y
la motivacion pueden jugar un papel crucial en como los estudiantes interactian en
los entornos virtuales, sugiriendo que mejorar las estrategias afectivas podria tener
un impacto positivo en como los estudiantes se relacionan con su entorno de

aprendizaje en linea.
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Objetivo 2

Los resultados obtenidos que permitieron demostrar

que

las estrategias

metacognitivas se asocian con la interaccion en contextos virtuales de estudiantes

universitarios, conforme se muestra en el procesamiento estadistico siguiente:

Tabla 5

Frecuencias y porcentajes de estrategias metacognitivas vs interaccion en

entornos virtuales

Estrategias metacognitivas

Ineficiente  Regular Eficiente
[4-9] [10-15] [16-20] Total
Recuento 1 0 0 1
Mala [28-64]
% del total 1.8% 0.0% 0.0% 1.8%
Interaccion Recuento 3 29 0 32
en entornos Regular [65-102]
virtuales % del total 5.4% 51.8% 0.0% 57.1%
Recuento 3 6 14 23
Buena [103-140]
% del total 5.4% 10.7% 25.0% 41.1%
Recuento 7 35 14 56
Total
% del total 12.5% 62.5% 25.0% 100.0%

La tabla de contingencias se mostro la relacion entre las estrategias metacognitivas
y la interaccién en entornos virtuales. Los resultados revelan que los estudiantes
con estrategias metacognitivas eficientes tienden a tener una mejor interaccion en
entornos virtuales, con un 25.0% de estos estudiantes experimentaron una buena
interaccién. Por el contrario, no se registraron ninguna buena interaccion en el grupo
de estrategias metacognitivas ineficientes. Ademas, la mayoria de los estudiantes
con estrategias regulares reportaron una interaccion regular (51.8%). Ese patrén
sugirio una relacion positiva entre el desarrollo de habilidades metacognitivas y una
mejor interaccion en ambientes virtuales, aunque, como es caracteristico de los

estudios correlacionales, no implica causalidad directa.
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Prueba de hipodtesis 2

HO: Las estrategias metacognitivas no se asocian con la interaccién en entornos

virtuales

H2: Las estrategias metacognitivas se asocian con la interaccion en entornos

virtuales

Tabla 6

Correlacién entre estrategias metacognitivas vs interaccion en entornos virtuales

Interaccion en

entornos
virtuales
Rho d Coeficiente de correlacion 543"
o de . iy . .
Spearman Estrategias metacognitivas f;g. (bilateral) O.Og(e)3

En el coeficiente que se obtuvo al medir la relacibn entre las estrategias
metacognitivas y la interaccion en entornos virtuales es 0.543, lo cual indicaba una
correlacién moderada segun los grados de correlaciéon. Esto implicaba que existia
una relacion significativa entre ambas variables, donde mejoraban y en una tienden
a asociarse con mejoras en la otra. La significancia bilateral de 0.000 confirma que
esta correlacion no es producto del azar. Aunque esta correlacion moderada
sugiere una asociacion importante, no era extremadamente fuerte, lo que puede
indicar que otros factores también podrian estar influyendo en la interaccion en

entornos virtuales. Por tanto, se comprobo la hip6tesis de investigacion.

Estos resultados son valiosos para entender como las habilidades
metacognitivas pueden determinar la manera en que los estudiantes interactian en
plataformas de aprendizaje en linea. Los hallazgos apoyan la idea de que fomentar
habilidades metacognitivas en los estudiantes podria mejorar sus interacciones en
estos entornos, aunque se necesitaria mas investigacion para explorar las causas
subyacentes de estas asociaciones y cOmo optimizar las intervenciones educativas

en linea.
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Objetivo 3

Los resultados obtenidos permitieron demostrar que el control del contexto e

interacciéon social se asocian con la

interaccibn en contextos virtuales de

universitarios, conforme se muestra en el procesamiento estadistico siguiente:

Tabla 7

Frecuencias y porcentajes de control del contexto e interaccién social vs

interaccién en entornos virtuales

Control del contexto e interaccion

social
Ineficiente  Regular Eficiente
[8-18] [19-29] [30-40] Total
Recuento 1 0 0 1
Mala [28-64]
% del total 1.8% 0.0% 0.0% 1.8%
Interaccion Recuento 1 28 3 32
en entornos Regular [65-102]
virtuales % del total 1.8% 50.0% 5.4% 57.1%
Recuento 0 10 13 23
Buena [103-140]
% del total 0.0% 17.9% 23.2% 41.1%
Recuento 2 38 16 56
Total
% del total 3.6% 67.9% 28.6% 100.0%

La tabla de contingencias proporcionaba una relacion en el control del contexto e
interaccion social con la interaccion en entornos virtuales de estudiantes
universitarios. De los datos, se observaba que no hay estudiantes que sean
eficientes en control del contexto e interaccion social que tengan una interaccion
mala en entornos virtuales. Eso sugiere una mayor eficacia en estas areas tiende a
asociarse con niveles mas altos de interaccion en entornos virtuales. La mayoria de
los estudiantes en la categoria de interaccion buena tienen puntuaciones eficientes
en control del contexto e interaccion social (23.2%) mientras que niveles medios

correspondian a los niveles regulares de interaccion en entornos virtuales (50%).

La correlacion entre estas variables sugirié que los estudiantes que mejor
gestionan su entorno y mantienen una buena interaccién social tienden a
experimentar interacciones mas positivas en entornos virtuales, aunque, dada la

naturaleza correlacional del estudio, no se pueden afirmar causas directas.
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Prueba de hipotesis 3

HO: El control del contexto e interaccidon social no se asocian con la interaccion en

entornos virtuales

H3: El control del contexto e interaccidn social se asocian con la interaccién en

entornos virtuales

Tabla 8
Correlacion entre control del contexto e interaccién social vs interaccion en

entornos virtuales

Interacciéon en

entornos

virtuales
Rho d Control del text Coeficiente de correlacién 551"
o de -ontrof defcontexto & Sig. (bilateral) 0.000
Spearman interaccién social N 56

El coeficiente de correlacion de Spearman entre control del contexto e interaccion
social versus interaccion en entornos virtuales es de .551, lo que indica una
correlacion positiva moderada. Este resultado sugiere que existe una relacion
significativa entre un buen manejo del entorno y las habilidades sociales con la
calidad de interaccidn en los entornos virtuales. La significancia estadistica

(p<0.000) confirma que es muy improbable que esta relacion sea resultado del azar.

Segun los grados de correlacién, una correlacion de .551 se clasifica como
moderada, implicando que mientras mejor sea el control del contexto y la
interaccion social, mejor sera la interaccion en los entornos virtuales, pero también
gue otros factores pueden estar influyendo y que la relacion no es extremadamente

fuerte. Por tanto, se comprobé la hipétesis de investigacion.

Estos hallazgos resaltan la importancia de fomentar tanto el control del
entorno como las habilidades de interaccion social para mejorar las interacciones
en los entornos virtuales, proporcionando un camino claro para intervenciones

educativas que busquen optimizar la experiencia educativa en linea.
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Objetivo 4

Los resultados obtenidos que permitieron demostrar que la busqueda, recoleccion
y seleccion e informacion se asocian con la interaccion en contextos virtuales de
estudiantes universitarios, conforme se muestra en el procesamiento estadistico

siguiente:

Tabla 9
Frecuencias y porcentajes de busqueda, recoleccion y seleccion e informacion vs

interaccion en entornos virtuales

Busqueda, recoleccion y seleccién e

informacion
Regular Eficiente
[19-29] [30-40] Total
Recuento 1 0 1
Mala [28-64]
% del total 1.8% 0.0% 1.8%
Interaccion Recuento 32 0 32
en entornos Regular [65-102]
virtuales % del total 57.1% 0.0% 57.1%
Recuento 14 9 23
Buena [103-140]
% del total 25.0% 16.1% 41.1%
Recuento 47 9 56
| otal
% del total 83.9% 16.1% 100.0%

La tabla de contingencias muestra como se distribuyen las habilidades de
busqueda, recoleccion y seleccion de informacion en relacién con la calidad de la
interaccion en entornos virtuales entre estudiantes universitarios. Los resultados
revelan que ninguno de los estudiantes que fue evaluado como eficiente en estas
habilidades tiene una mala interaccién, mientras que un porcentaje significativo de
ellos (16.1%) tiene una buena interaccion. Esto indica que los estudiantes que son
mas adeptos en buscar y seleccionar informacién tienden a tener interacciones mas
efectivas en entornos virtuales. Sin embargo, dado que la investigacion es
correlacional y no causal, estos resultados solo sugieren una asociacién y no

implican que una competencia directamente mejore la otra.
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Prueba de hipotesis 4

HO: La busqueda, recoleccidn y seleccién no se asocian con la interaccion en

entornos virtuales

H4: La basqueda, recoleccion y seleccidn se asocian con la interaccién en entornos

virtuales

Tabla 10
Correlacion entre busqueda, recoleccion y seleccién e informacién vs interaccion

en entornos virtuales

Interaccion en

entornos

virtuales
Rho d B d leccid Coeficiente de correlaciéon 518"
ode usqu.e' a, reco eccn_)py Sig. (bilateral) 0.000
Spearman seleccion e informacién N 56

La correlacion de Spearman entre las habilidades de busqueda, recoleccion y
seleccion de informacion y la calidad de interaccion en entornos virtuales es de
0.518, lo cual se clasifica como una correlacion positiva moderada segun la escala
de correlacién proporcionada. Esto implica que existe una relacion significativa
entre ambas variables, cuyo factor de significancia p bilateral es 0.000, confirmando
gue la correlacion es estadisticamente significativa y no es producto del azar. Por

tanto, se comprobo la hipétesis de investigacion.

Aunque la relacion no es extremadamente fuerte, el coeficiente indica que
mejores habilidades en la gestion de informacion estan asociadas con interacciones
mas positivas en entornos virtuales, lo que podria ser util para disefiar

intervenciones que busquen mejorar ambas areas en contextos educativos online.
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Objetivo 5

Los resultados obtenidos que permitieron demostrar que el procesamiento y uso de

la informacidén se asocian con la interaccidon en contextos virtuales de estudiantes

universitarios, conforme se muestra en el procesamiento estadistico siguiente:

Tabla 11

Frecuencias y porcentajes del procesamiento y uso de la informacion vs

interaccién en entornos virtuales

Procesamiento y uso de la

informacion
Ineficiente  Regular Eficiente
[8-18] [19-29] [30-40] Total
Recuento 1 0 0 1
Mala [28-64]
% del total 1.8% 0.0% 0.0% 1.8%
Interaccion Recuento 0 30 2 32
en entornos Regular [65-102]
virtuales % del total 0.0% 53.6% 3.6% 57.1%
Recuento 0 2 21 23
Buena [103-140]
% del total 0.0% 3.6% 37.5% 41.1%
Recuento 1 32 23 56
Total
% del total 1.8% 57.1% 41.1% 100.0%

La tabla de contingencias muestra cémo se relacionan las habilidades de
procesamiento y uso de la informacion con la calidad de interaccién en entornos
virtuales entre estudiantes universitarios. Los datos sugieren una fuerte asociacion
entre el nivel de eficiencia en el procesamiento y uso de la informacién y la calidad
de la interaccion. Notablemente, el 37.5% de los estudiantes que son eficientes en
estas habilidades tienen buenas interacciones en entornos virtuales, mientras que
no hay estudiantes eficientes con malas interacciones. Esto indica que los
estudiantes con mejores habilidades para procesar y utilizar la informacion tienden
a interactuar mas efectivamente en entornos virtuales. Sin embargo, este tipo de
andlisis correlacional no establece causalidad; simplemente refleja que ambas

variables tienden a variar juntas.
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Prueba de hipotesis 5

HO: El procesamiento y uso de la informacién no se asocian con la interaccién en

entornos virtuales

H5: El procesamiento y uso de la informacién se asocian con la interaccion en

entornos virtuales

Tabla 12
Correlacion entre procesamiento y uso de la informacion vs interaccion en

entornos virtuales

Interaccion en

entornos

virtuales
Rho d P ient Coeficiente de correlacion .861"
ode rocesamiento y uso Sig. (bilateral) 0.000
Spearman de la informacién N 56

La correlacion de Spearman entre el procesamiento y uso de la informaciéon y la
interaccion en entornos virtuales es de .861, lo que indica una correlacion muy alta.
Segun los grados de correlacion, este coeficiente sugiere una relacién positiva muy
fuerte entre estas variables, siendo estadisticamente significativa con un valor p de
0.000. Esta alta correlacion refuerza la observacion de que las habilidades de
procesamiento y uso de la informacion estan estrechamente ligadas a la capacidad
de interactuar efectivamente en entornos virtuales. Aunque esta correlacion es
fuerte, no implica que una variable sea la causa directa de la otra, pero si subraya
la importancia de desarrollar habilidades de procesamiento de informacién para
mejorar la interaccion en entornos de aprendizaje en linea. Por tanto, se comprobo6

la hipotesis de investigacion.

Estos resultados son fundamentales para disefiar estrategias educativas que
mejoren tanto las habilidades de procesamiento de informacién como la calidad de
interaccion en entornos Vvirtuales, potencialmente mejorando el rendimiento

académico y la satisfaccion estudiantil en cursos en linea.
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IV.  DISCUSION

La discusion de los resultados de esta investigaciébn sobre la evaluacién de
estrategias de aprendizaje y su asociacion con la interaccidn en contextos virtuales
de estudiantes universitarios, se centra en la sintesis de los principales hallazgos y

su comparacion con teorias y estudios previos.

Al abordar el objetivo general, se demostr6 que existe una asociacion
positiva significativa entre las estrategias de aprendizaje eficaces y un nivel mas
alto de interaccion en entornos virtuales. Los hallazgos obtenidos indican que
mejores estrategias de aprendizaje se asocian con mejores niveles de interaccion
en entornos virtuales, lo que concuerda con la teoria cognitiva que enfatiza la
importancia de la interaccion activa del estudiante con el material de estudio para
un aprendizaje efectivo. Este resultado es coherente con estudios anteriores como
el de Rosenberg (2024), quien destacot la efectividad de combinar aprendizaje
presencial con elementos en linea, y Ramzan et al. (2023), que encontraron que el
aprendizaje hibrido fomenta habilidades de comunicacién y colaboracion en

estudiantes.

Ademas, los resultados reflejan la relevancia de la teoria del conectivismo,
gue destaca la importancia de las redes y conexiones entre informacion, fuentes y
personas en entornos virtuales. Esto se alinea con los hallazgos de Gonzéalez et al.
(2023), quienes demostraron que las estrategias pedagogicas especificas mejoran
significativamente la interaccion y el proceso de ensefianza-aprendizaje en

entornos virtuales.

Sin embargo, es crucial considerar las limitaciones metodoldgicas de esta
investigacion. Aunque se identificd una correlacidon significativa, el estudio es de
naturaleza correlacional y no establece causalidad. Esto sugiere la necesidad de
futuras investigaciones que exploren la direccion de la relacion entre las estrategias
de aprendizaje y la interaccion en entornos virtuales, posiblemente mediante
disefios experimentales o longitudinales. En términos criticos, mientras que la alta
correlacion (.873) encontrada entre las estrategias de aprendizaje y la interaccién
es prometedora, es importante reflexionar sobre las implicaciones practicas de

estos hallazgos. Mejorar las estrategias de aprendizaje podria potencialmente
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mejorar la interaccidn en entornos virtuales, lo cual puede ser Util para disefar

intervenciones educativas que mejoren ambas dimensiones simultaneamente.

La investigacion contribuye significativamente al entendimiento de como las
estrategias de aprendizaje efectivas estan vinculadas con la interaccion exitosa en
entornos virtuales, reforzando la importancia de estrategias pedagdgicas bien
disefladas que consideren tanto los aspectos cognitivos como los sociales del

aprendizaje en linea.

En la discusién del primer objetivo de la investigacion, que exploraba la
relacion entre las estrategias afectivas de aprendizaje y la interaccion en entornos
virtuales, se hall6 una correlacibn moderada significativa, evidenciando que a
medida que los estudiantes mejoran en el manejo de sus emociones y
motivaciones, también mejoran en su capacidad para interactuar efectivamente en
estos entornos. Este hallazgo es consistente con las teorias cognitivas y de carga
cognitiva que destacan la importancia de las interacciones y el procesamiento

eficiente de la informacion en el aprendizaje virtual.

Comparando con estudios anteriores, los resultados reflejan hallazgos
similares a los de Rosenberg (2024) y Ramzan et al. (2023), donde se evidencia la
efectividad del aprendizaje hibrido y la importancia de las estrategias pedagogicas
adecuadas para mejorar tanto la interaccion como los resultados del aprendizaje
en entornos digitales. Ademas, Chiecher et al. (2023) y Gonzalez et al. (2023)
también resaltaron codmo las adaptaciones a las estrategias de aprendizaje en
respuesta a contextos cambiantes pueden impactar positivamente en la interaccion

y el aprendizaje en linea.

Metodolégicamente, la utilizaciébn del coeficiente de correlacion de
Spearman y las tablas de contingencias proporcionaron una medida robusta de las
asociaciones sin asumir la normalidad de los datos, adecuado para el tipo de
variables y la distribucion de los datos en este estudio. Esto enfatiza la solidez del
andlisis al capturar la relacion entre variables ordinales y la interaccion,
proporcionando una base firme para futuras investigaciones que busquen explorar

estas dindmicas en mayor profundidad.

Aunque los resultados son prometedores, es fundamental considerar que la

correlacion no implica causalidad. Seria prudente realizar estudios longitudinales o
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experimentales para explorar mas a fondo la direccion y la naturaleza de estas
relaciones. Ademas, mejorar las estrategias afectivas podria ser un enfoque
efectivo para optimizar las interacciones en entornos virtuales, lo cual podria
considerarse en el disefio de programas educativos y entrenamientos para
estudiantes universitarios. Estos analisis no solo refuerzan la importancia de
desarrollar competencias emocionales y metacognitivas en entornos de aprendizaje
en linea, sino que también sugieren que las intervenciones educativas deben ser
disefiadas de manera que aborden estas habilidades para mejorar la experiencia

educativa en la era digital.

En el andlisis correspondiente al seqgundo objetivo de la investigacién, que
explora como las estrategias metacognitivas impactan la interaccion en entornos
virtuales de estudiantes universitarios, los resultados revelan una correlacion
moderada significativa. Esto sugiere que un mejor manejo de estrategias
metacognitivas, que implican la planificacion, monitoreo y evaluacién del propio
aprendizaje, se asocia con una interaccion mas efectiva en estos entornos virtuales.
Este hallazgo es consistente con la teoria cognitiva y la teoria de la carga cognitiva,
gue enfatizan la importancia de la auto-regulacion en el aprendizaje eficiente,
especialmente en contextos digitales donde los estudiantes deben navegar a través

de una variedad de informacion y recursos interactivos.

Los estudios previos corroboran esta relacién, como las investigaciones que
destacan cémo las habilidades metacognitivas permiten a los estudiantes
adaptarse y funcionar eficazmente en entornos de aprendizaje en linea, que a
menudo requieren una mayor autodireccion, es el caso del estudio de Chiecher et
al. (2023) resaltan la variabilidad en el uso de estas estrategias durante periodos de
ensefianza remota, lo que apunta a la necesidad de fomentar estas habilidades
para mejorar el rendimiento académico y la adaptacion estudiantil en entornos

virtuales.

El estudio fortalece la comprension de como las habilidades metacognitivas
estan vinculadas a la eficacia en la interaccion virtual, respaldando la importancia
de integrar practicas pedagogicas que desarrollen estas habilidades en los

estudiantes universitarios. A su vez, refleja la relevancia de estrategias
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pedagogicas adaptativas que respondan a las demandas cognitivas y
metacognitivas de los aprendizajes en entornos digitales.

En la discusién correspondiente al tercer objetivo de la investigacion, se
aborda cdmo el control del contexto e interaccidn social influyen en la calidad de la
interaccion en entornos virtuales entre estudiantes universitarios. Los resultados
indican una correlacion moderada y significativa entre estas variables, mostrando
gue un mayor control del contexto e interaccién social efectiva se asocian con
mejores interacciones en entornos virtuales. Este hallazgo es apoyado por las
teorias cognitiva y del conectivismo, que subrayan la importancia de una buena
gestién del entorno de aprendizaje y las relaciones sociales en el éxito educativo
en plataformas digitales.

Los resultados se alinean con estudios antecedentes que enfatizan como
habilidades sociales y de control del entorno pueden mejorar la experiencia
educativa en linea. Los estudios realizado por Chiecher et al. (2023) y Gonzalez et
al. (2023) también destacan la importancia de estrategias pedagdgicas que facilitan
la interaccion y el manejo efectivo del entorno de aprendizaje en contextos virtuales.
Estos estudios refuerzan la idea de que las habilidades de control del contexto y la
interaccion social son cruciales para una experiencia de aprendizaje en linea

enriguecedora y efectiva.

Desde una perspectiva metodoldgica, la utilizacibn del coeficiente de
correlacion de Spearman fue apropiada dada la naturaleza de los datos y el disefio
del estudio, permitiendo una interpretacion robusta de las relaciones entre variables
ordinales. Esta metodologia asegura que los hallazgos son representativos de
tendencias generales en la poblacién estudiada, aunque la naturaleza correlacional
limita la capacidad de inferir causalidad. El estudio resalta la importancia de
desarrollar y fomentar habilidades de control del contexto e interaccion social entre
estudiantes universitarios para maximizar su capacidad de interactuar
efectivamente en entornos de aprendizaje en linea. Esta comprension es vital para
disefiar intervenciones educativas que no solo se enfoquen en aspectos cognitivos
del aprendizaje, sino también en aspectos sociales y ambientales, que son

igualmente fundamentales para el éxito en entornos virtuales.
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En el analisis correspondiente al cuarto objetivo de la investigacion, que
examina la relacion entre las habilidades de busqueda, recoleccion y seleccién de
informacion y la interaccién en contextos virtuales, los resultados muestran una
correlacion positiva moderada. Este hallazgo indica que estudiantes con
competencias mas desarrolladas en gestionar informacion tienden a interactuar de
manera mas efectiva en entornos virtuales. La interpretacion de estos resultados
esta en linea con teorias como la del Conectivismo, que resalta la importancia de
manejar eficazmente la informacién en ambientes digitales para optimizar el

aprendizaje.

La comparacion de estos hallazgos con los antecedentes muestra
coincidencias notables, han demostrado que habilidades efectivas de gestién de
informacion son cruciales para el aprendizaje en linea, dado que facilitan la
navegacion y el uso critico de los recursos disponibles, algo esencial en entornos
digitales donde el alumno a menudo debe autodirigir su aprendizaje. Asimismo,
estos resultados reflejan la teoria de la carga cognitiva que sugiere que la eficiencia
en el procesamiento de la informacion puede reducir la sobrecarga cognitiva y

mejorar la interaccion educativa.

Desde una perspectiva metodoldgica, el uso de la correlacion de Spearman
fue adecuado debido a la naturaleza no paramétrica de los datos, lo que permitié
una evaluacion efectiva de la relacién entre las variables sin suponer una
distribucion normal. Esta eleccion metodoldgica fortalece la validez de los
resultados, aunque es importante sefialar que las limitaciones inherentes a un
disefio correlacional impiden inferir causalidad. Esta investigacion contribuye
significativamente al cuerpo de conocimiento sobre el aprendizaje en entornos
virtuales, reafirmando la importancia de desarrollar habilidades de manejo de
informacion robustas para mejorar las interacciones educativas en linea. Estos
hallazgos podrian guiar la implementacion de practicas pedagogicas y el disefio de
recursos educativos que fomenten tanto la eficacia en la gestion de la informacion

como la calidad de la interaccion en la educacion digital.

En la discusion del quinto objetivo de esta investigacion, se aborda como
el procesamiento y uso de la informacioén influyen en la calidad de la interaccion en

entornos virtuales entre estudiantes universitarios. Los resultados revelan una
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fuerte correlacion positiva, donde los estudiantes que demuestran eficiencia en el
procesamiento y uso de la informacién tienden a exhibir mejores interacciones en
estos entornos. Este hallazgo es consistente con la Teoria Cognitiva, que sugiere
gue una interaccion efectiva del estudiante con el material y una adecuada
reestructuracion de conocimientos previos son cruciales para un aprendizaje

efectivo.

Comparando con la literatura existente, este resultado resuena con las
conclusiones de estudios como el de Rosenberg (2024), que enfatizan la utilidad
del contenido digital para enriquecer la experiencia educativa. Asimismo, esta
alineado con la Teoria de la Carga Cognitiva, que propone que una gestion eficiente
de la carga cognitiva puede maximizar el aprendizaje, lo que se refleja en la
capacidad de los estudiantes para interactuar mas eficazmente cuando manejan

mejor la informacion.

Metodolégicamente, el uso de la correlacion de Spearman para analizar la
relacion entre estas variables fue adecuado debido a su capacidad para manejar
datos no paramétricos, proporcionando una medida confiable de la asociacion sin
asumir la normalidad de la distribucion. Este enfoque fortalece la confianza en los
resultados obtenidos, aunque se debe recordar que la correlacion no implica
causalidad, el estudio subraya la importancia de desarrollar habilidades de
procesamiento y uso de la informacion entre los estudiantes universitarios para
mejorar su capacidad de interactuar en entornos virtuales. Esta comprension es
crucial para disefiar intervenciones educativas que no solo mejoren las habilidades
cognitivas sino que también potencien la interaccion efectiva en la educacion en

linea.

Aunque los resultados son robustos y muestran una fuerte relacion entre el
procesamiento de la informacién y la interaccidbn en entornos virtuales, es
importante reconocer que otros factores podrian influir en esta dinamica. Futuras
investigaciones podrian explorar como variables como la motivacion del estudiante,
las caracteristicas individuales y el disefio especifico del curso impactan esta

relacion.

38



V. CONCLUSIONES

Las conclusiones refuerzan la comprensién de cdémo diversas estrategias y
habilidades de aprendizaje influyen en la capacidad de los estudiantes para
interactuar efectivamente en entornos virtuales. La investigacion sostiene que un
enfoque holistico que incluya el desarrollo de habilidades emocionales,
metacognitivas, sociales y de manejo de informacibn puede mejorar

significativamente la experiencia de aprendizaje en linea

En cuanto al objetivo general, se concluyé que existe una asociacion
significativa entre las estrategias de aprendizaje eficaces y una mayor calidad de
interaccién en entornos virtuales entre estudiantes universitarios. Este hallazgo
reafirma la importancia de desarrollar habilidades y estrategias de aprendizaje
integradas que aborden tanto aspectos cognitivos como socioemocionales para
optimizar la interaccion en plataformas de aprendizaje en linea. Se observo que los
estudiantes que empleaban estrategias de aprendizaje mas eficientes, como la
regulacion emocional y metacognitiva, asi como un buen manejo de la informacion
y habilidades sociales, mostraban interacciones mas efectivas en entornos
virtuales. Confirmando asi que una ensefianza que no solo se centra en los
contenidos académicos e incorpora el desarrollo de habilidades que son cruciales

para el aprendizaje autbnomo y colaborativo en contextos digitales.

En lo que concierne al primer objetivo, se concluyd que las estrategias
afectivas de aprendizaje tienen una correlacion moderada con la calidad de
interaccion en entornos virtuales entre estudiantes universitarios. Los estudiantes
gue gestionaron efectivamente sus emociones y motivaciones tendieron a
interactuar de manera mas efectiva en estos entornos. Esto reafirma la importancia
de las competencias emocionales en el aprendizaje en linea y subraya la necesidad

de fomentar estas habilidades para mejorar la experiencia educativa virtual.

Respecto al segundo objetivo, se determind que existe una relacion
moderadamente positiva entre las estrategias metacognitivas y la calidad de la
interaccién en entornos virtuales. Los estudiantes que aplicaron efectivamente
estrategias metacognitivas mostraron una mejor capacidad de interactuar en estos
entornos, lo que sugiere que el desarrollo de habilidades de autorregulacion y

reflexion critica es crucial para un aprendizaje virtual exitoso.
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Se encontro para el tercer objetivo que el control del contexto y la
interaccion social tienen un impacto significativo en la interaccion en entornos
virtuales. Los estudiantes que demostraron un buen manejo del contexto de
aprendizaje y habilidades sociales solidas interactuaron mas efectivamente,
destacando la importancia de estas competencias para el aprendizaje virtual. Esto
implica que las instituciones educativas deben proporcionar recursos y estrategias

gque apoyen el desarrollo de estas habilidades.

Sobre el objetivo cuarto se establecid que las habilidades de busqueda,
recoleccion y seleccion de informacion estan significativamente correlacionadas
con la interacciébn en entornos virtuales. Los estudiantes con competencias
avanzadas en manejar informacion tendieron a tener interacciones mas ricas y
efectivas, lo cual apoya la implementacion de programas que ensefien y mejoren

estas habilidades criticas en estudiantes universitarios.

En cuanto al quinto objetivo se observé que el procesamiento y uso eficaz
de la informacién estdn fuertemente asociados con una mejor interaccién en
entornos virtuales. Esto subraya la relevancia de las habilidades de manejo de la
informacion como un factor critico para el éxito en la educacion en linea y resalta la
necesidad de integrar la ensefianza de estas habilidades en los curriculos

universitarios para optimizar la interaccion y el aprendizaje en entornos digitales.
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VI. RECOMENDACIONES

En base a los resultados obtenidos en esta investigacion sobre la relacion entre
estrategias de aprendizaje y calidad de interaccion en entornos virtuales, se

presentan las siguientes recomendaciones:

Para comprender mejor la direcciéon y la causalidad de las relaciones
observadas, se sugiere a futuros investigadores realizar estudios longitudinales que
permitan seguir la evolucién de las estrategias de aprendizaje y su impacto en la

interaccidn en entornos virtuales a lo largo del tiempo (Siedlecki, 2020).

Asimismo, en futuras investigaciones es aconsejable considerar variables
moderadoras como la motivacion del estudiante y el contexto socioeconémico, que
podrian influir en la relacion entre las estrategias de aprendizaje y la interaccion en

entornos virtuales (Cortina, 2020).

Por otra parte, se alcanzan sugerencias de corte técnico o normativo, como
promover politicas de capacitacion docente, que aseguren la capacitacion continua
de los docentes en el uso de tecnologias educativas y métodos pedagdgicos
innovadores adaptados a entornos virtuales, garantizando que puedan facilitar

eficazmente la interaccion y el aprendizaje en linea (Ramzan et al., 2023).

Asimismo, se sugiere a las instituciones implementar sistemas de evaluacion
y retroalimentacién continua que permitan a los educadores ajustar y mejorar las
estrategias de ensefianza y los recursos digitales en funcién de las necesidades y
experiencias de los estudiantes (Rosenberg, 2024). Como también, se recomienda
implementar programas de formacion que fortalezcan las habilidades
metacognitivas y socioemocionales de los estudiantes. Esto incluye talleres y
moddulos sobre autorregulacién, gestion emocional, y técnicas de comunicacion

efectiva que son cruciales para el éxito en entornos virtuales (Chiecher et al., 2023).

Otra sugerencia involucra la mejora de recursos de aprendizaje digital,
mediante la creacion de recursos digitales interactivos y disefiados para fomentar
la participacion activa del estudiante, facilitando asi una mejor interaccion en la

plataforma virtual (Ramzan et al., 2023).
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de consistencia

) MATRIZ DE CONSISTENCIA
TITULO: Evaluacion de estrategias de aprendizaje e interaccién en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024
AUTORA: Velasquez Hurtado, Pedro Victor

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES E INDICADORES

Problema general

¢Cual es la relacion entre
estrategias de aprendizaje e
interaccion en contextos
virtuales de estudiantes
universitarios, Chosica, 20247?

Problemas especificos

a) ¢Cudl es la relaciéon entre
estrategias afectivas y la
interaccion en contextos
virtuales de estudiantes
universitarios, Chosica, 20247?

b) ¢Cual es la relacion entre
estrategias metacognitivas y la
interaccion en contextos
virtuales de estudiantes
universitarios, Chosica, 2024?

c) ¢Cual es la relacion entre
estrategias de control del
contexto y manejo de recursos y
la interaccion en contextos
virtuales de estudiantes
universitarios, Chosica, 2024?

d) ¢Cual es la relacion entre

estrategias de busqueda y
seleccion e informacion y la
interaccion en contextos
virtuales de estudiantes

universitarios, Chosica, 2024?

Objetivo general

Determinar relacién entre
estrategias de aprendizaje e
interaccion en contextos
virtuales de estudiantes
universitarios, Chosica, 2024.

Objetivos especificos

a) Determinar la relaciéon entre
estrategias  afectivas y la
interaccion en contextos
virtuales de estudiantes
universitarios, Chosica, 2024.

b) Determinar la relacion entre
estrategias metacognitivas y la
interaccion en contextos
virtuales de estudiantes
universitarios, Chosica, 2024.

c) Determinar la relacion entre
estrategias de control del
contexto y manejo de recursos y
la interaccibn en contextos
virtuales de estudiantes
universitarios, Chosica, 2024.

d) Determinar la relaciéon entre
estrategias de blsqueda vy
seleccion e informacion y la
interaccion en contextos
virtuales de estudiantes
universitarios, Chosica, 2024.

Hipétesis general

Las estrategias de aprendizaje
se relacionan con la interaccion
en contextos virtuales de
estudiantes universitarios,
Chosica, 2024

Hipotesis especificas

a) Las estrategias afectivas se
relacionan con la interaccion en
contextos virtuales de
estudiantes universitarios,
Chosica, 2024.

b) Las estrategias
metacognitivas se relacionan
con la interaccion en contextos
virtuales de estudiantes
universitarios, Chosica, 2024.

c) Las estrategias de control del
contexto y manejo de recursos
se relacionan con la interaccion
en contextos virtuales de
estudiantes universitarios,
Chosica, 2024.

d) Las estrategias de busqueda
y seleccién e informacién se
relacionan con la interaccién en
contextos virtuales de
estudiantes universitarios,
Chosica, 2024.

Variable 1: Estrategias de aprendizaje: Villarreal-Fernandez (2023)

Dimensiones Indicadores items Escala Nivel y rango
Afectivo : E\ﬁtsi?gg;ésmo y animico 1-7
Metacognitivo = Planificacion 8-11
Control del | = Control del contexto Ordinal
contexto dy = Habilidades de interaccion 12-19
manejo e social y aprendizaje con . .
recursos compa_ﬁe_ros ﬁﬂﬂ(;(g;‘ejgseazzﬁgis(% Ineficiente
Busqueda y | " Cpnoumlento_de fuent_e’s y En desacuerdo (2) Rt_agular
seleccién e busqueda de informacion 20-23 Indeciso (3) Eficiente
informacion De acuerdo (4)
= Elaboracion de la Muy de acuerdo (5).
Procesamiento y informacion
uso de la | = Organizacion de la | 24-31
informacion informacién
= Pensamiento critico
Variable 2: Interaccién en contextos virtuales Moneta et al. (2017)
Dimensiones Indicadores ltems Escala Nivel y rango
= Frecuencia de
comunicaciones Ordinal
= Calidad de la
Interaccion con retroalimentacion Opciones de respuesta:
los profesores/ | = Disponibilidad y 1-11 Nunca (1) Mala
tutores accesibilidad del profesor Casi nunca (2) Regular
para resolver dudas. A veces (3) Buena
= Claridad y rapidez de las Casi siempre
respuestas del instructor. @)
Interaccién con | =Uso de los materiales 12 21 Siempre (5)
los materiales didacticos




e) ¢Cudl es la relacion entre
estrategias de procesamiento y

uso de la informacion y la
interaccion en contextos
virtuales de estudiantes

universitarios, Chosica, 20247?

e) Determinar la relaciéon entre
estrategias de procesamiento y
uso de la informacion y la
interaccion en contextos
virtuales de estudiantes
universitarios, Chosica, 2024.

e) Las estrategias de
procesamiento y uso de la
informacién se relacionan con la
interaccion en contextos
virtuales de estudiantes
universitarios, Chosica, 2024.

= Relevancia y calidad de los

materiales
= Integracién de los recursos
didacticos en las

actividades de aprendizaje.
= Frecuencia y profundidad

del compromiso con el

contenido del curso.

Interaccién con
otros
comparferos

= Nivel de colaboracion y
comunicacion entre
estudiantes.

= Participacion en foros de
discusion y actividades
grupales.

= Contribuciones a trabajos
en equipo y proyectos

22-28

colaborativos.
= Apoyo entre pares y
frecuencia de interaccién

en discusiones en linea.

TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION

POBLACION Y MUESTRA

INSTRUMENTOS

METODO DE ANALISIS

Enfoque: Cuantitativo

Tipo: Basico.

Disefio: No experimental, transversal, correlacional

Nivel: Correlacional

Método: Hipotético-deductivo.

Poblacién:

66 estudiantes de una universidad de Chosica.

Muestra:

56 estudiantes de una universidad de Chosica.

Muestreo:
Probabilistico, aleatorio simple.

Variable 1: Evaluacién de estrategias
de aprendizaje

Técnica: Encuesta

Instrumento: Cuestionario

Autor: Villarreal-Fernandez (2023)

Variable 2:
virtuales
Técnica: Encuesta
Instrumento: Cuestionario
Autor: Moneta et al. (2017)

Interaccién en contextos

Estadistica descriptiva:

Los datos se agrupardn en niveles de

acuerdo a los rangos establecidos,

los

resultados se presentardn en tablas de

frecuencias y graficos estadisticos.

Estadistica inferencial:

Se usara la prueba rho de Spearman para

conocer la relacion de las variables




Anexo 2. Operacionalizacion de variables

Tabla 13

Operacionalizacién de la variable Estrategias de aprendizaje

Dimensiones Indicadores items Escala Niveles y rangos
= Estado fisico y Ineficiente
Afectivo animico 1-7 Regular
= Ansiedad Eficiente
= Planificacion Ineficiente
Metacognitivo 8-11 Regular
Ordinal Eficiente
= Control del
contexto Opciones de -
f::(())r?ttézlto mang% = Habilidades de 12-19 respuesta: :gsflli::?te
de rec rsgs J Interaccion social y Muy en Efigiente Ineficiente
u aprendizaje con desacuerdo (1) Reaular
comparieros En desacuerdo Efic?ente
. = Conocimiento  de 2 -
Cloaciin o | fuentes V| gg.p3 Indecso@ - perEen
o ) blsqueda de De acuerdo (4) Ef.g. "
informacion informacion Muy de acuerdo iciente
= Elaboracién de la 5).
Procesamiento vy ‘”form?‘:‘éf‘, Ineficiente
uso de la | " i(zfrgranr]“azcaig:]on de la 24 -31 Regular
informacién » Pensamiento Eficiente
critico
Tabla 14

Operacionalizacién de la variable Interaccion en contextos virtuales

Dimensiones

Indicadores

ftems

Escala

Niveles y rangos

Interaccién con los
profesores/ tutores

= Frecuencia de comunicaciones

= Calidad de la retroalimentacion

= Disponibilidad y accesibilidad del
profesor para resolver dudas.

= Claridad y rapidez de las
respuestas del instructor.

Interaccién con los
materiales

= Uso de los materiales didacticos

= Relevancia y calidad de los
materiales

= Integracion de los recursos
didéacticos en las actividades de
aprendizaje.

= Frecuencia y profundidad del
compromiso con el contenido del
Curso.

12-21

Interaccién con
otros compafieros

=Nivel de  colaboracion y
comunicacion entre estudiantes.
= Participacion en foros de
discusion y actividades grupales.
= Contribuciones a trabajos en
equipo y proyectos colaborativos.
= Apoyo entre pares y frecuencia
de interaccion en discusiones en

linea.

22-28

Mala
Regular
Buena

Ordinal

Opciones de
respuesta:
Nunca (1)

Casi nunca (2)

A veces (3)

Casi siempre

Mala
Regular
Buena

@
Siempre (5)

Mala
Regular
Buena

Mala
Regular
Buena




Anexo 3. Instrumentos de recoleccion de datos

Cuestionario de Evaluacion de las estrategias de aprendizaje de estudiantes

universitarios
Estimado estudiante:

El presente documento tiene por finalidad recabar datos respecto a su experiencia
en la Interaccion en entornos virtuales de aprendizaje. Responder cada una de las
proposiciones de acuerdo con la siguiente escala valorativa, marcando con una (X)

la alternativa que mejor se ajuste a su parecer.

1 2 3 4 5
Casi nunca Nunca A veces Siempre Casi siempre
N° | Dimensiones/items 11 2| 3] 4/ 5
Afectivas
1 Normalmente me encuentro bien fisicamente.
2 | Duermo y descanso lo necesario
Habitualmente mi estado animico es positivo y me
3 siento bien.
4 | Mantengo un estado de animo apropiado para trabajar.
5 Cuando hago un examen, me pongo muy nervioso.
Cuando debo hablar en publico me pongo muy
6 nervioso.
Mientras presento un examen, pienso en las
! consecuencias que tendria perderlo.
Metacognitivas
8 Planifico mi tiempo para trabajar las asignaturas a lo largo
del curso.
Llevo al dia el estudio de los temas de las diferentes
9 asignaturas.
10 Tengo un horario de trabajo personal y estudio al margen de
las clases.

11 Aprovecho bien el tiempo que empleo en estudiar.
Control del contexto e interaccion social
Trabajo y estudio en un lugar adecuado —luz, temperatura,

12 D . . .
ventilacion, ruidos, materiales necesarios a mano, etc.
Normalmente estudio en un sitio en el que pueda

13 concentrarme en el trabajo.

14 Procuro estudiar o realizar los trabajos de clase con otros

compafieros.
15 Suelo comentar dudas relativas a los contenidos de clase con




los compaferos.

16 Escojo compafieros adecuados para el trabajo en equipo.
17 Me llevo bien con mis compafieros de clase.
18 El trabajo en equipo me estimula a seguir adelante.
Cuando no entiendo algun contenido de una asignatura, pido
19 ayuda a otro comparfiero.
BuUsqueda, recoleccién y seleccion de informacion
Me manejo con habilidad en la biblioteca y sé encontrar las
20 obras que necesito.
Sé utilizar las bases de datos y encontrar los articulos que
21 necesito.
Antes de memorizar las cosas leo despacio para comprender
22 a fondo el contenido.
Cuando no comprendo algo lo leo de nuevo hasta que lo
23 aclaro.
Procesamiento de la informacién
Hago graficos sencillos, esquemas o tablas para organizar la
24 materia de estudio.
25 Hago esquemas con las ideas importantes de los temas.
Para estudiar selecciono los conceptos clave del temay los
26 uno o relaciono mediante mapas conceptuales u otros
procedimientos.
Analizo criticamente los conceptos y las teorias que me
21 presentan los profesores.
En determinados temas, una vez que los he estudiado y he
28 profundizado en ellos, soy capaz de aportar ideas personales
y justificarlas
Me hago preguntas sobre las cosas que 0igo, leo y estudio,
29 para ver si los encuentros convincentes.
Cuando en clase o en los libros se expone una teoria,
30 interpretacion o conclusion, trato de ver si hay buenos
argumentos que la sustenten
31 Cuando oigo o leo una afirmacion, pienso en otras

alternativas posibles.




Cuestionario de Interaccion en entornos virtuales
Estimado estudiante:

El presente documento tiene por finalidad recabar datos respecto a su experiencia
con las estrategias de aprendizaje en entornos virtuales. Responder cada una de
las proposiciones de acuerdo con la siguiente escala valorativa, marcando con una

(X) la alternativa que mejor se ajuste a su parecer.

1 2 3 4 5
Casi nunca Nunca A veces Siempre Casi siempre
N. Dimensiones/items 112|345

Interaccion con los profesores/tutores

He podido resolver dudas sobre los temas de la
1 materia, gracias a la ayuda recibida de los

profesores/tutores.
5 Los profesores/tutores acompafnaron mi proceso
formativo.
3 Recibi apoyo de los profesores/tutores cuando tuve
dificultades para resolver un ejercicio o actividad.
4 Mantengo un estado de animo apropiado para trabajar.
Los profesores/tutores motivaron mi aprendizaje.
5 Las respuestas de los profesores/tutores me hicieron
reflexionar sobre lo aprendido.
6 Las intervenciones de los profesores/tutores en los
foros del aula virtual fueron claras.
Recibi explicaciones de mis errores por parte de los
7 profesores/tutores, cuando me mostraron examenes
parciales.
8 Los profesores/tutores intervinieron constantemente en
los foros para resolver problemas y dudas.
9 Recibi apoyo de los profesores/tutores cuando tuve
dificultades administrativas o técnicas.
10 Cuando los ejercicios eran dificiles de resolver los

profesores/tutores proporcionaron ayuda.

11 Asisti a las clases practicas presenciales.

Interaccion con los materiales didacticos

El contenido de los materiales de estudio y de la

12 plataforma me facilitaren el estudio.

Los materiales del curso y la plataforma fueron faciles

13 de comprender.

Los contenidos en diferentes formatos (impresos,
14 digitales, textuales, planillas de célculo, etc) fueron de
apoyo para aprender los temas.

La diversidad de los materiales didacticos fue adecuada

15 -
para la comprensién de los temas.




16

Los ejercicios y actividades de aprendizaje fueron
adecuados para los contenidos del curso.

17

Encontré informacién en los materiales y en la
plataforma para realizar los ejercicios.

18

Encontré informacion en los materiales y en la
plataforma para resolver dudas.

19

La informacion en los materiales de estudio y en la
plataforma fue suficiente para presentarme en los
examenes parciales.

20

Las evaluaciones parciales estuvieron relacionadas con
los contenidos de los materiales de estudio y la
plataforma.

21

Encontré informacion en la plataforma para organizar
mi estudio.

Interaccion con otros compafieros del curso

22

Entre compafieros nos apoyamos para realizar los
ejercicios o actividades.

23

Pude conocer a los compafieros con los que comparti
la materia.

24

El intercambio en la plataforma con mis comparieros
me ayudo para el aprendizaje.

25

Cuando me contacté con otros compafieros a través de
la plataforma, fue para realizar alguna actividad o
ejercicio de la materia.

26

Las participaciones de mis compafieros en los foros de
la plataforma me ayudaron a entender los temas de la
materia

27

Los alumnos del curso colaboramos entre nosotros
para resolver ejercicios o actividades.

28

Los alumnos del curso, en general, participaron
activamente en la plataforma para aprender.
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Anexo 4. Consentimiento informado UCV

ESCUELA BE POSTERADD
N=4

Consentimiento Informada
Tiale de la investipacion: Evahmcion de estrategias de aprendizaje & imferaccion en
combertns viruales de estudiantes universimrios, Chosica, 2024
Imvestigader: Pedro Victor Velasguez Huartado
Propesito dal exmadio
Le invitamos a participar en la investizacion titalada Evalwacion de estrategias de
aprendizaje e interaccion en comtextos wirtnales de estudiantes universitarios, Chosica,
2024, cuye objetivo es. Detzrminar la relacion antre estratezias de sprendizaje e interaccion
=n contechos virhssles de esthsdisrdes universitsrios, Chasics, 2024, Esta mrgugacmn Bz
desarrollade por el esnadiante dal programa de esnadio MAESTRIA EN PSICOLOGIA
EDUCATIVA, de la Universidad Cesar Vallejo del campus Ate, aprobado per Ia
awtoridad comrespondiente dz la Universidad v con el permiso de la Universidad Nocional
de Edwcacion "Enrigque Gieman v Falle — La Cannura - UNE
Diescribir el impacts d21 problema de la imestipacion.
Procedimisnto
5i nsted decide participar en by mvestigacion se realizam ko siguiente:
1. Se realizara una encuesta donde se recogeran datos de pregumias.
2. Esta encuesta o enfrevisia tendra un tiempo aproximade de 30 mimatos ¥ se realizara
en &l amhisnte de la facultad de Ciencias de la Dniversidad Nacional de Dduracian
"Enrigue Guzmen ¥ Falle — Lo Comura - UNE. Las respuestas al cuestionario seran
codificadas wsando un mimsrs de Mentificacion v, por o tants, serin anonimas.

Participacion voluntaria;
Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes da decidir si desea participar

0 oo, ¥ su decision sera respetada. Posterior a b acepfacion no desea contimuar puede
hacerle sin pingan problems.



mETEIELE

ESCUELA DE FOSTORADD
Fiesga:

Indicar al participanie la exisiencia que NO exisie riesgo o dano al participar en la
iovestizacion. Sin embargo, en el caso que existan pregunias que le puedan generar
incomedidad. Usted deoe la Gbertad de responderlas o o

Beneficios:

Se le informara que los resulfados de la investigacion se le alcanzara a la universidad al
termming de la investipacion. Mo recibim ningim beneficio econdmice ni de ninguna otra
indole. El estadio no va a aportar a 1a salod individual d= la persona, sin embarge, los
resultados del estadio podan convertirse en beneficio de la salud pablica.

Los dates recolectados dsben ser anonimos v o tener ninpuna forma de identificar al
participants. Garapfizames que la informacion que usted nos bronde es tofalmente
Confidencial v no sera usada para mingun ofre proposito fiuera de la mvestipacion. Los
daios permaneceran baje custodia del investipador primcipal v pasade un fiempo
determinado serzn eliminades convenientements.

Problemas o prepuntas:

5i tiene preguntas sobre la investipacion puede contactar con el Imvestigador Pedro Vicior

Velasquez Hurtado email: pyelasqueshduorvinual ey pe ¥ asesora Gonzales Sanches,
Aracelli Del Carmen email- amonralsssimovvirial edo pe

Consentindento:
Después de haber leido los propositos de la investigacion, autorizo participar en la
investizacion antes mencionada.
HMombre ¥ apellidos- Pedre Victor Velasquez Burfado
N* DNT: 10205087
™,
Firma{s) f}"ﬁ}f

Facha y hora:- 15 - 06 — 2024 - 20:35



Anexo 6. Analisis complementario

Célculo de la muestra

Para poblacién conocida:

Poblacion

Nivel de confianza (95%)
Probabilidad favorable
Probabilidad desfavorable

Error muestral
2

>S5S0 QO T N Z

Férmula:

_ I’PQN
T EWN-1)+22PQ

Realizando los céalculos se obtiene:

n =56

66
1.96
0.5
0.5
0.05



Anexo 7. Autorizaciones para el desarrollo del proyecto de investigacion

UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIONENRIQUE GUZMAN Y VALLE
“Alma Mater del Magisterio Nacional

FACULTAD DE CIENCIAS

AUTORIZACION PARA APLICACION DE LOS INTRUMENTOS DE
INVESTIGACION

En mi calidad de DECANO de la Facultad de Ciencias de la UNIVERSIDAD
NACIONAL DE EDUCACION “ENRIQUE GUZMAN Y VALLE” - CANTUTA.,
AUTORIZO al Profesor Pedro Victor Velasquez Hurtado docente de nuestra casa de
estudios, para la aplicacién de sus instrumentos de investigacion de su Tesis
cuya denominacion es la siguiente:

“EVALUACION DE ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE E INTERACCION EN
CONTEXTOS VIRTUALES DE ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS, CHOSICA,
2024.”

Chosica, 12 de julio del 2024

Decana de la Facultad de Ciencias



Anexo 8. Base de datos de la muestra

Evaluacion de estrategias de aprendizaje

i31

i30

129

i28

27

i26

i25

Procesamiento y uso de la informacién

i24

i23

i22

seleccion de
informacién

Blsqueda,
recoleccién y
i21

i20

i19

i18

i7

i16

i15

i14

i13

Control del contexto e Interaccion social

12

i1

i10

9

Metacognitivas

i8

i7

i6

i5

Afectivas

i3

i2

il

opejsanoul

el
e2
e3

e5
€6
e7

e9
el0
ell
el2
el3
eld
el5
el6
el7
el8
el9
€20
e21
e22
e23
e24
€25
€26
e27
e28
e29
e30
e3l
€32
e33
e34
e35
e36
e37
€38
€39

e40

e4l

e42

e43

e44

e45

e46

e47

e48

e49

e50




Interaccién en entornos virtuales

del curso

Interaccién con otros comparfieros

Interaccion con los materiales didacticos

p9 [ p10| pll( pl2| p13| pl4| pl15| pl6| pl7| p18| pl9| p20| p21| p22| p23| p24| p25| p26| p27| p28

p8

p7

p5 | pé

p4

Interaccién con los profesores/tutores

p3

p2

pl

opejlsanoug

e2
e3
e4
e5
e6
e7
e8
e9
el0
ell
el2
el3
eld
el5
el6
el7
el8
el9
€20
e2l
e22
e23
e24
e25
e26
e27
e28
e29
€30
e3l
e32
e33
e34
e35
€36
e37
e38
e39
e40
edl
e42
e43
ed4
e45
e46
e47
e48
e49
e50




Anexo 9. Calculos estadisticos en SPSS

P
IBM SPSS Statistics Processor estélisto | | [Unicode:ON |

& Resultados Pedro.spv [Documento?] - IBM SPSS Statistics Visor = O X
Archivo  Editar  Ver Datos  Transformar  Insertar  Formato Analizar  Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda
SEaQq & W = X = 5 e
1= FETE iy = =i | » B
8 & Resuttado EXEMINE VARIABLES=x y =
i [[B Registro
/PLOT NPPLOT
SSTATISTICS DESCRIPTIVES
/CINTERVAL 95
/MISSING LISTWISE
/NOTOTAL.
Explorar
Resumen de procesamiento de casos
Casos
Walido Perdidos Total
I Farcentaje I Porcentaje I FPorcentaje
= | Corel)aciones no para Evaluacidn de 56 100.0% 0 0.0% 56 100.0%
(=] Titulo estrategias de
[ Notas aprendizaje
"""" ‘o Carrelaciones Interaccidn en entomos 56 100.0% 0 0.0% 56 100.0%
------ (8 Registro virtuales
B+ {&] Tablas cruzadas
------- Titulo
| A
Notas Descriptivos
------- (& Resumen de proc
....... [§ Tabla cruzada Inte|d Estadistico  Desv. Error
"""" % EE:E Cf“?ﬂga:”IE Evaluacion ds Media 109.54 2 541
"""" dDla cruzada Inte estrategias de . P
------- (& Tabla cruzada Inte aprendizaje 25%::2;nteanr?l?air?edia CTEITE 0] 104.44
------- @ Tabla cruzada Inte P Limnite superior 114,63
"""" L§ Tabla cruzada Inte Media recortada al 5% 108.75
B i&| Correlaciones no para
Eco P Mediana 110.50
Motas
...... (& registro Warianza 361.562
& {E] Correlaciones no para Desv. Desviacion 19.015
(=] Ti .
Titulo Minirno G4
Notas =
(& Correlaciones Maximo 150
Rango a6
Rango intercuartil 23
Asimetria -3 319
Curtosis -.155 628
Interaccidn en entornos Media 98.05 2418
O 95% de intervalo de Lirnite inferior 9321
TR (D D el Limite superior 102.80
Media recortada al 5% §8.09
Mediana §7.50
Varianza 327.397 | i}
o o 1o ana s
[ eve— [{ |




ﬂ'ﬁ Resultados Pedro.spv [Documento2] - IBM SPSS Statistics Visor = [m] X
Archive  Editar  Ver Datos  Transformar  Insertar  Formato Analizar  Graficos  Ufilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda
=N 0, ™ G = T i
_JHE;j qQ ) g k> -2 | » M
B {E Resultado |
(B Registro Pruebas de normalidad
&+ & Explorar
------- Titulo Kolmogorov-Smirnov?® Shapiro-Wilk
Motas Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
- Resumen de proc —
_______ @ Descriptivas Evaluacion de 17 56 054 974 56 .255
estrategias de
------- & Pruebas de norm: S
E--{&] Evaluacién de est = :
Interaccion en entornos 102 56 200 977 56 .360

virtuales

* Esto es un limite

a. Correccidn de si

Evaluacion de

I}}----El Correlaciones no para
Titulo

Motas

(@ Correlaciones
@ Registro

E+- [E] Tablas cruzadas
Titulo

Motas

[ Resumen de proc
(& Tabla cruzada Inte
(& Tabla cruzada Inte
(& Tabla cruzada Inte
(& Tabla cruzada Inte
[§ Tabla cruzada Inte
(& Tabla cruzada Inte
I}}----El Correlaciones no para
Motas

@ Registro

E{El Correlaciones no para
+(E Titulo

Motas

L@ Correlaciones

Normal esperado

inferior de la significacidn verdadera.

gnificacion de Lilliefors

estrategias de aprendizaje

Grafico Q-Q normal de Evaluacion de estrategias de apre

Efectie una

a0 73 100 123

Valor observado

Grafico Q-Q normal sin tendencia de Evaluacion de estrategias ¢

=

P
IBI SPSS Statistics Processor estalisto | | |Unicode:ON |




ﬁ Resultades Pedrospy [Documento2] - IBM SPSS Statistics Visor = m} X

Archive  Editar Ver Datos Transformar Insertar Formato  Analizar  Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda
SE&3 & HELA 2 Wl
SH&E Bl & = | 2
B [E Resultado < |
egistro
- {8 Explorar Tablas cruzadas
- Titulo
-} Resumen de proc Resumen de procesamiento de casos
g Descriptivos Casos
- fg Pruebas de norm: . .
[—]g Evaluacién de est Yalido Ferdido Total
_ Titulo ¥} Porcentaje ) Porcentaje I+ Paorcentaje
[l Gréfico @-Qn Interaccidn en entornos 56 100.0% i 0.0% 56 100.0%
([l Gréfico Q-0 n virtuales * Evaluacidn de
E--{E] Interaccién en ent estrategias de
] Titulo aprendizaje
(i Grafico Q-Qn Interaccidn en entormos 56 100.0% ] 0.0% 56 100.0%
[y Grafico Q-Qn virtuales * Afectivas
- [[B] Registro Interaceién en entormnos 56 100.0% 0 0.0% 56 100.0%
(=38 El Correlaciones no para virtuales * Metacognitivas
] Interaccidn en entornos 56 100.0% 0 0.0% 56 100.0%
virtuales * Contral del
L& Correlaciones contexto e interaccidn
@ Reqgistro social
- {&] Tablas cruzadas Interaccian en entornos 58 100.0% 0 0.0% 56 100.0%
3 virtuales * Busqueda,
recoleccidn y seleccidn e
L& Resumen de proc infarmacion
L Tabla cruzada Inte Interaccién en entornos 56 100.0% 0 0.0% 56 100.0%
L@ Tabla cruzada Inte virtuales * Procesamiento
- Tabla cruzada Inte yuso de |a informacian
(g Tabla cruzada Inte
[ Tabla cruzada Inte
Lg Tabla cruzada Inte Tabla cruzada Interaccion en entornos virtuales*Evaluacion de estrategias de aprendizaje
B {& Correlaciones no para
Evaluacian de estrategias de aprendizaje
~[{B] Registro Ineficients Regular [72- Eficients
&-{&] Correlaciones no para [31-71] 113) [114-158] Total
" -II\-Jm‘t”O Inferaceién en entornos Mala [28-64] Recuento 1 0 0 1
3 olas il
Conelaciones AT % del total 1.8% 0.0% 0.0% 1.8%
Regular [65-102] Recuento [v] 28 4 32
% del total 0.0% 50.0% T1% 571%
Buena [103-140] Recuenio [u] [u] 23 23
% del total 0.0% 0.0% 41.1% 411%
Taotal Fecuento 1 28 27 56
% del total 1.8% 50.0% 48.2% 100.0%
Tabla cruzada Interaccion en entornos virtuales™Afectivas
Afectivas
Ineficiente [7-  Regular[17-  Eficientz [27- ~|

3
IBM SPSS Statistics Processor estalista | | |Unicode:ON |




ﬁ Resultades Pedro.spy [Documento2] - IBM SPSS Statistics Visor = X
Archive  Editar Ver Datos Transformar Insertar Formato  Analizar  Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda
SEHeQ ¢ m 8L =5
SEHER i) e~ | = » M
B [E Resultado < |
Tabla cruzada Interaccion en entornos virtuales™Afectivas
5 B
2 Cl Afectivas
Ineficiente [7-  Regular[17-  Eficientz [27-
L& Resumen de proc 18] 26] 35] Total
L& Descriptivos Interaccian en entornos Mala [28-64] Recuento 1 0 0 1
g Pruebas de norm; vinuales % del total 1.8% 0.0% 0.0% 18%
Evaluacidn de est
T Titulo Regular [65-102] Recuenio 3 27 2 32
(5] Gréfico 00 n % del total 5.4% 48.2% 3.6% 5T.1%
~[[ Gréfico Q-0 n Buena [103-140]  Recuento 0 7 16 23
=-E Interaccion en ent % del total 0.0% 12.5% 28.6% 1%
Titulo
(5] Gréfico @-Q n Total Recuento 4 34 18 56
‘[ Grafico Q-Qn % del total 71% 60.7% 321% 100.0%
@ Reqistro
& {&] Correlaciones no para
. Tiulo Tabla cruzada Interaccion en entornos virtuales*Metacognitivas
- Motas
L& Correlaciones Metacognitivas
@ Reqgistro Ineficiente [4- Regular [10- Eficients [16-
Bt {E] Tablas cruzadas 9 ik 201 Total
-] Tiulo Interaccidn en entornos \ala [28-64] Recuento 1 0 0 1
. Motag vituales
@ Resumen de proc % del total 1.8% 0.0% 0.0% 1.8%
[ Tabla cruzada Inte Regular[65-102]  Recuento 3 29 0 3z
~-Lgg Tabla cruzada Inte % del total 5.4% 51.8% 0.0% 57.1%
L Tabla cruzads Inte Buena [103-140]  Recuento 3 6 14 23
(g Tabla cruzada Inte
[& Tabla cruzada Inte % del total 5.4% 10.7% 25.0% 411%
L& Tabla cruzada Inte Total Recuento 7 35 14 56
& Carrelaciones no para % del total 12.5% 62.5% 250%  1000%
Motas
[ Registro
& {E] Corelaciones no para " . . . " .
+ () Tiulo Tabla cruzada Interaccion en entornos virtuales*Control del contexto e interaccion social
Motas Control del contexto & interaccidn social
L@ Correlaciones Ineficiente (8- Regular[18-  Eficients [30-
29] 40] Total
Interaccion en entormos Mala [28-64] Recuento 1 o o 1
RIS % del total 1.8% 0.0% 0.0% 18%
Regular [85-102]  Recusnto 1 28 3 32
% del total 1.8% 50.0% 5.4% 57T.1%
Buena [103-140] Recuento 0 10 13 23
% del total 0.0% 17.9% 23.2% 41.1%
Total Recuento 2 38 16 56
% del total 3.6% 67.9% 28.6% 100.0%
:

3
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ﬁ Resultades Pedrospy [Documento2] - IBM SPSS Statistics Visor = m} X

[ Resumen de proc
g Descriptivos
[ Pruebas de norm;
- {E] Evaluacién de est
Titulo
[ Grafico Q-0 n
([l Gréfico Q-0 n
E--{E] Interaccién en ent
[=] Titulo
(i Grafico Q-Qn
‘[ Grafico Q-Qn
@ Reqistro
& {&] Correlaciones no para

I

L& Correlaciones
@ Reqgistro
- {&] Tablas cruzadas

Archivo Editar Ver Datos Transformar Insertar Faormato Analizar Graficos Utilidades Ampliaciones Ventana Ayuda
== =, T b B i =
SHEQ ) 0 e ] = » M
B [E Resultado < |
egistro
& {&] Explorar Tabla cruzada Interaccion en entornos virtuales*Blsqueda, recoleccion y
- Titulo seleccion e informacién

Blsqueda, recoleccidny
seleccidn e informacian

Regular [10- Eficiente [16-
18] 201 Total

Interaccian en entormos Mala [28-64)] Recuenta 1 o 1
RIS % del total 1.8% 0.0% 18%
Regular [85-102]  Recuento 32 0 32

% del total 57.1% 0.0% 57.1%

Buena [103-140] Recuento 14 g 23

% del total 25.0% 16.1% 41.1%

Total Recuento LY 9 56
% del total 83.9% 16.1% 100.0%

Tabla cruzada Interaccion en entornos virtuales*Procesamiento y uso de la informacion

Procesamiento y uso de la informacidn

Ineficiente [B- Regular [18- Eficiente [30-
L& Resumen de proc 18] 28] 40] Total
[ Tabla cruzada Inte Interaccién en entornos Mala [28-64] Recuento 1 0 0 1
L Tabla cruzada Inte vituales % del total 1.8% 0.0% 0.0% 18%
- Tabla cruzada Inte
[ Tabla cruzada Inte Regular [65-102]  Recuento 0 30 2 32
[ Tabla cruzada Inte % del total 0.0% 53.6% 3.6% 57.1%
Lg Tabla cruzada Inte Buena [103-140]  Recuento 0 2 21 23
B {& Correlaciones no para
% del total 0.0% 3.6% 37.5% 411%
@ Registro Total Recuento 1 32 23 56
=& Carrelaciones no para % de| total 1.8% 57.1% 41.1%  100.0%
=+ Titulo
- Notas
L Correlaciones NONPZR CORR
JVRARIRBLES=ax axl ax2 ax3 ax4 ax5 ay
/PRINT=SPERRMAN TWOTRIL NOSIG
/MISSING=PAIRWISE. Il
: Lo Efectlie una do
= Correlaciones no paramétricas a
Correlaciones
Evaluacidn de Control
estrategias contex)
de Metacognitiva interac
aprendizaje  Afectivas s soci[™

5
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1@ Resultados Pedrospv [Documento?] - IBM SPSS Statistics Visor - 0 X
Archivo  Editar Ver Datos Transformar Insertar Formato  Analizar Gréficos  Utiidades Ampliaciones  Ventana  Ayuda
; e =
SEER NE c» ABLF &
=]
= P =
5-- {8 Explorar /VARIRBLES=ax axl ax2 ax3 ax4 ax5 ay
{3 Titulo /PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG
Notas /MISSING=PAIRWISE.
L& Resumen de proc|
(8 Descriptivos . L
L Pruebas de normi|| ® Correlaciones no paramétricas
=--{&] Evaluacién de est,
(@ Titulo R
+ ([ Gréfico 0-Qn) Correlaciones
| (i) Grafico 0-Qn Evaluacin de Controldel  Bisqueda,
=--{& Interaccién en ent; estrategias contexto & ony 6
[ Titulo de Metacognitiva interaccién seleccion e oyusodela entornos
() Grafico Q-Qn aprendizaje  Afectivas s social informacion  informacidn virtuales
L) Gréfico 0-n Rho de Spearman  Evaluacion de Coeficiente de 1000 666" 392" 608" 449" 873" 873"
B Registro estrategias de correlacion
28 C°”e'la?:"es NP3 BaiEndeslc sig. (bilateral) 000 003 000 001 000 000
@ Notas N 56 56 56 56 56 56 56
\.-{§ Correlaciones Afectivas Coeficiente de 666 1.000 624" 4227 4157 553" 684"
({8 Registro comelacion
Tablas1 cruzadas Sig. (bilateral) 000 000 001 001 000 000
() Titul
| % Nere N 56 56 56 56 56 56 56
(8 Resumen de proc Metacognitivas Coeficiente de 392" 624" 1.000 092 502" 437" 543"
(8 Tabla cruzada Inte| £OrTalacion;
+--Lg Tabla cruzada Inte Sig. (bilateral) 003 000 502 000 001 000
g P":a °’”13:3 :":5 N 56 56 56 56 56 56 56
o bl - - - - -
& o i Control del contexto & Coeficiente de 608 427 092 1.000 468 605 561
interaccin social correlacién
“(jg Tabla cruzada Inte|
] Correlaciones no para| Sig. (bilateral) 000 001 502 000 000 000
(@ Notas N 56 56 56 56 56 56 56
@ Registro. Busqueda, recolsceisny  Coeficients de 449" a5 502" 465" 1.000 5187 5187
& Correlaciones no para seleceidn & 6 correlaci
*{) Titulo =
£ 8 Nioias Sig. (bilateral) 001 001 000 000 000 000
- Correlaciones N 56 56 56 56 56 56 56
Procesamientoyusode  Coeficiente de 873" 563" 437" 595" 5187 1.000 861"
la 6 correlacién
Sig. (bilateral) 000 000 001 000 000 000
N 56 56 56 56 56 56 56
Interaccion =n entornos  Coeficients de 873" 6847 543" 551" 518" 861" 1.000
virtuales carrelacion
Sig. (bilateral) 000 000 000 000 000 000
N 56 56 56 56 56 56 56
*_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
11— |
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