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Resumen 

El presente trabajo de investigación se enmarcó en el Objetivo de Desarrollo 

Sostenible 4, cuyo propósito es garantizar una educación inclusiva y equitativa de 

calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos. 

Asimismo, tuvo como objetivo principal determinar la relación entre Evaluación de 

estrategias de aprendizaje e interacción en contextos virtuales de estudiantes 

universitarios, Chosica, 2024. El estudio se realizó en un enfoque cuantitativo de 

investigación, mediante la aplicación del diseño no experimental, de corte transversal, 

correlacional. La muestra estuvo conformada por 56 universitarios. Mediante la 

técnica de la encuesta se realizó la recolección de los datos para la medición de las 

variables, utilizando dos cuestionarios estandarizados. Los resultados revelaron 

coeficientes de rs=0.873** y p=0.000. Concluyendo, que la evaluación de estrategias 

de aprendizaje e interacción en contextos virtuales presentan una relación 

significativa positiva alta según la percepción de los estudiantes universitarios. 

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

evaluación, 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 quantitative 

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. 
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I. INTRODUCCIÓN 

La realidad problemática en la evaluación de estrategias de aprendizaje e 

interacción en contextos virtuales de universitarios a nivel internacional revela una 

serie de desafíos significativos exacerbados por la pandemia experimentada por la 

humanidad, las medidas tomadas por los gobiernos para contener los efectos, 

representó un proceso de transformación en la enseñanza-aprendizaje pasando de 

la presencialidad a entornos en línea, que ha afectado el comportamiento y el 

bienestar psicológico en los educando de todos los niveles educativos, 

incrementando niveles de estrés y depresión, 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 híbridos y sincrónicos de aprendizaje, el impacto en el 

rendimiento académico y la satisfacción de los educandos varía ampliamente. 

Investigaciones de la NYU y Harvard sugieren que la calidad de la enseñanza y la 

interacción entre pares son cruciales en el éxito de los aprendizajes en línea, 

destacando la necesidad de estrategias bien implementadas que apoyen tanto la 

instrucción como el aprendizaje autónomo (Farley, 2020; Rosenberg, 2022). 

El interés en mejorar estas estrategias está alineado con la Agenda 2023, 

especialmente con el ODS 4, que tiene como meta asegurar la presencia de las 

cualidades de inclusión e igualdad y condiciones de calidad en la educación de 

modo que sea posible una realidad con mejores oportunidades de aprendizaje 

durante toda la vida para todos. Esto incluye mejorar la educación superior en sí 

misma, sino también facilitar el acceso y la inclusión, permitiendo que estudiantes 

de diversos orígenes participen en entornos educativos previamente inaccesibles 

para ellos. El futuro del aprendizaje virtual parece dirigirse hacia una mayor 

personalización y uso de tecnologías de vanguardia como la inteligencia artificial 

para adaptar y mejorar la experiencia de aprendizaje, lo que sugiere una evolución 

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

En Perú, la evaluación de estrategias de aprendizaje e interacción en 

contextos virtuales de estudiantes universitarios se ha convertido en una cuestión 

crítica, especialmente ante los efectos de la pandemia. La rápida transición a la 
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educación virtual ha planteado desafíos significativos tanto para instituciones como 

para estudiantes, destacando la importancia de investigar y mejorar las 

metodologías de enseñanza virtual para asegurar una educación inclusiva y 

equitativa (Organización de las Naciones Unidas para la Educación, 2020). 

El Ministerio de Educación de Perú (MINEDU) ha reconocido la importancia 

de adaptar las metodologías de enseñanza a un entorno completamente virtual, 

enfatizando la necesidad de fortalecer las competencias pedagógicas, tecnológicas 

y emocionales de los docentes universitarios. Uno de los retos más importantes 

identificados ha sido la capacitación docente en habilidades tecnológicas y 

pedagógicas, que es crucial para la efectividad del aprendizaje virtual. La situación 

ha impulsado a las universidades a buscar referentes y guías para adaptarse a 

estos nuevos métodos de enseñanza, reconociendo la importancia de diseñar 

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 inclusión y la mentoría, reconociendo que el apoyo entre 

estudiantes y la colaboración han sido fundamentales para superar los obstáculos 

tecnológicos y de conexión que surgieron con la transición a la educación a 

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

La descripción realizada encamina a presentar la pregunta en la que se 

centra la investigación: ¿Qué relación existe entre estrategias de aprendizaje e 

interacción en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024? En 

base a los componentes de la variable estrategias de aprendizaje se han enunciado 

los problemas específicos: a) ¿Qué relación existe entre estrategias afectivas y la 

interacción en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024? b) 

¿Qué relación existe entre estrategias metacognitivas y la interacción en contextos 

virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024? c) ¿Qué relación existe entre 

estrategias de control del contexto y manejo de recursos y la interacción en 

contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024? d) ¿Qué relación 

existe entre estrategias de búsqueda y selección e información y la interacción en 

contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024? y e) ¿Qué relación 

existe entre estrategias de procesamiento y uso de la información y la interacción 

en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024? 
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La justificación de la investigación se ha realizado consideran los criterios 

que comprenden una justificación teórica, la transición de la pandemia y los cambios 

metodológico en el aprendizaje como el uso de la competencias digitales, trajo como 

consecuencia post pandemia a una educación hibrida manifestándose en  la transición 

forzada al aprendizaje virtual ha puesto en relieve la necesidad de entender cómo 

las estrategias de aprendizaje virtual influyen en el rendimiento y la interacción 

estudiantil. Teóricamente, esta investigación busca llenar el vacío en la literatura 

sobre la eficacia de distintos métodos de enseñanza virtual y cómo estos se 

adaptan a las particularidades del contexto educativo peruano. Estudiar estas 

estrategias favorecerá un mejor entendimiento de los principios pedagógicos que 

mejor funcionan en entornos virtuales, contribuyendo al cuerpo académico de 

conocimiento sobre educación a distancia y tecnología educativa. 

También se respalda según el criterio práctico, dado que los resultados de 

esta investigación proporcionarán información valiosa para los educadores, 

administradores de universidades y formuladores de políticas educativas en Perú. 

Al evaluar y mejorar las estrategias de aprendizaje e interacción virtual, las 

instituciones educativas podrán diseñar mejores programas que no solo mejoren el 

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

Según el criterio metodológico, esta investigación propone utilizar técnicas 

de análisis cuantitativo para evaluar la efectividad de las estrategias de aprendizaje 

virtual. Este enfoque obtener una visión sobre desafíos y oportunidades que 

presenta la educación virtual por el uso de cuestionarios cuya aplicabilidad se 

refuerza en procesos de validación y confiabilidad proporcionando una forma 

robusta y holística de investigar fenómenos educativos complejos, permitiendo 

comparaciones y generalizaciones más precisas. 

La investigación posee relevancia social porque promueve la equidad y la 

inclusión educativa. Al mejorar la comprensión y la implementación de estrategias 

de aprendizaje virtual eficaces, se puede facilitar un acceso más amplio a la 

educación superior en Perú, especialmente para aquellas poblaciones que podrían 

estar geográficamente aisladas o económicamente desfavorecidas. 

Los objetivos que se han formulado, de forma general es: Determinar la 

relación entre estrategias de aprendizaje e interacción en contextos virtuales de 

estudiantes universitarios, Chosica, 2024. Los objetivos específicos se han 

formulado de acuerdo con los componentes de la variable estrategias de 
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aprendizaje: a) Determinar la relación entre estrategias afectivas y la interacción en 

contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024, b) Determinar la 

relación entre estrategias metacognitivas y la interacción en contextos virtuales de 

estudiantes universitarios, Chosica, 2024, c) Determinar la relación entre 

estrategias de control del contexto y manejo de recursos y la interacción en 

contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024, d) Determinar la 

relación entre estrategias de búsqueda y selección e información y la interacción en 

contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024 y e) Determinar la 

relación entre estrategias de procesamiento y uso de la información y la interacción 

en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024. 

La investigación realizada se sustenta en un marco teórico consistente en 

trabajos previos relacionados con el tema en estudio, y en las teorías en torno a las 

constructos estudiados. Es así que se incluyeron estudios internacionales como el 

realizado por Rosenberg (2024) evaluó las innovaciones en la enseñanza 

residencial, híbrida y en línea post-pandemia, con el objetivo de mejorar las 

metodologías pedagógicas a través de contenido digital de corta duración y 

expandir el alcance global de Harvard. Utilizando un enfoque mixto, una muestra 

que incluyó profesores y estudiantes de Harvard, quienes participaron en clases 

híbridas y completamente en línea. Los hallazgos revelaron la efectividad de 

combinar aprendizaje en persona con elementos en línea, y la utilidad del contenido 

digital breve para complementar y enriquecer la experiencia educativa. Las 

conclusiones subrayaron la importancia de la pedagogía sobre la tecnología en sí, 

resaltando que las herramientas digitales deben complementar, y no reemplazar, 

las estrategias de enseñanza efectivas. Este antecedente es crucial para la 

investigación actual sobre estrategias de aprendizaje e interacción en entornos 

virtuales, ya que demuestra que la integración de tecnologías digitales puede 

mejorar significativamente la educación sin sacrificar la calidad del aprendizaje. 

Además, ilustra cómo las instituciones educativas pueden utilizar el contenido 

digital de forma estratégica para alcanzar y beneficiar a una población estudiantil 

global más amplia. 

En tanto que, Ramzan et al. (2023) evaluaron cómo las diferentes tácticas 

educativas híbridas afectan la mejora de habilidades en estudiantes universitarios 



5  

en Pakistán, identificando los desafíos enfrentados por los estudiantes y estrategias 

efectivas. Se utilizó un enfoque mixto con una muestra que incluía jefes de 

departamento, profesores y estudiantes. Los hallazgos revelaron que, aunque los 

estudiantes enfrentaron desafíos relacionados con la interactividad y la calidad del 

video en las sesiones virtuales, el aprendizaje híbrido fue efectivo para fomentar el 

desarrollo de habilidades comunicativas y de colaboración. Concluyeron que 

implementar eficazmente las estrategias de aprendizaje híbrido, mejora el 

desarrollo de habilidades críticas en los universitarios. 

Chiecher et al. (2023) estudiaron las estrategias de aprendizaje empleadas 

por estudiantes durante el período de enseñanza remota en el contexto de la 

pandemia. La investigación adoptó un diseño no experimental, basado en un 

cuestionario autoadministrado por 94 estudiantes, explorando cómo las estrategias 

de regulación 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 híbridas podrían ser beneficiosas para apoyar el 

aprendizaje estratégico de los estudiantes en la postpandemia. Este antecedente 

es valioso para la investigación actual porque proporciona evidencia concreta de 

cómo los estudiantes adaptaron sus estrategias de aprendizaje a un contexto 

educativo radicalmente alterado, lo que subraya la necesidad de diseñar contextos 

de aprendizaje que puedan adaptarse y responder a las condiciones cambiantes, 

asegurando así que las estrategias de aprendizaje promuevan eficazmente el 

desempeño educativo y la adaptación estudiantil en entornos virtuales. 

González et al. (2023) investigaron la aplicación de estrategias pedagógicas 

docentes e innovadoras en entornos virtuales de aprendizaje en instituciones de 

educación superior de Loja. Adoptando un enfoque cuantitativo y deductivo, se 

utilizó un cuestionario para recolectar datos de una muestra de 83 docentes para el 

análisis. Los resultados indicaron que la estrategia más utilizada fueron los Canales 

de comunicación por la facilidad en que los docentes y estudiantes interactúan e 

intercambian información, contribuyendo significativamente a la construcción de 

conocimiento. 
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El estudio realizado por Elsakova (2022) investigó la formación de 

estudiantes universitarios en comunicación científica intercultural a través de 

interacciones virtuales. El objetivo fue implementar en un entorno educativo virtual. 

El diseño fue aplicativo empleando métodos empíricos para evaluar la eficacia de 

la implementación. La muestra incluyó 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, facilitó la adquisición de competencias. Las conclusiones resaltaron 

la mejora de la comunicación científica 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) investigó cómo los métodos interactivos pueden fomentar 

la autonomía del estudiante y la efectividad del aprendizaje en entornos 

autodirigidos y prácticos. 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 producción de recursos educativos más comprensibles y adecuados a 

la realidad. Concluyeron que métodos de enseñanza flexibles y centrados en el 

estudiante favorecen el aprendizaje. Este antecedente subraya cómo la adaptación 

de métodos de enseñanza interactivos mejorar la experiencia de aprendizaje en 

línea, ofreciendo a los estudiantes herramientas más efectivas para su desarrollo 

profesional en un mundo digitalizado. 

Khodabandeh (2021) estudió las interacciones de universitarios en clases 

convencionales y virtuales utilizando sistemas de gestión del aprendizaje (LMS) 

comparando dos métodos de enseñanza de gramática en estos entornos. La 

investigación adoptó un diseño experimental comparativo con 60 estudiantes. Los 

resultados mostraron que la enseñanza de la gramática, tanto explícita como 

implícita, fue efectiva en las clases LMS, destacando una interacción significativa y 

centrada en el estudiante en comparación con las clases convencionales. Este 

antecedente proporciona una base sólida para el entendimiento de cómo las 

plataformas digitales pueden ser optimizadas para mejorar la experiencia de 

aprendizaje de los estudiantes, alineándose con las necesidades educativas 
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contemporáneas y la transición hacia métodos de enseñanza más interactivos y 

participativos. 

Por su parte, Seeletso y Letseka (2020) investigaron cómo el aprendizaje 

virtual puede facilitar el acceso mejorado a la información, promover la apertura y 

fomentar la flexibilidad. Se utilizó 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 progresión y el rendimiento, y la creación 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 educación y ofrecer una 

mayor flexibilidad y apertura, gestionando adecuadamente los desafíos 

tecnológicos y de interactividad. Este antecedente es relevante al demostrar que la 

implementación efectiva de tecnologías de aprendizaje virtual puede superar las 

barreras tradicionales de la educación a distancia, contribuyendo al desarrollo de 

prácticas educativas más inclusivas y flexibles. 

Machado y Fialho (2020) estudiaron cómo las interacciones en el contexto 

de la educación digital influencian el proceso educativo en la modalidad a distancia 

y en clases no presenciales, utilizando plataformas digitales. Con un diseño mixto, 

se identificaron desafíos comunicativos entre los participantes en entornos de 

aprendizaje virtual. La muestra consistió en interacciones entre estudiantes y 

profesores en cursos de posgrado de Brasil. Los resultados indicaron que la 

comunicación asincrónica, facilita la flexibilidad en la educación a distancia, 

resaltando la necesidad de estrategias pedagógicas que mejoren la claridad y 

reduzcan los malentendidos en las interacciones asincrónicas. 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 más 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 línea utilizando 

videos de YouTube en un módulo de aprendizaje a distancia en una institución de 
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educación superior. La investigación fue aplicada, diseñando actividades de 

aprendizaje en línea con videos seleccionados en YouTube, que luego se pilotearon 

y refinaron para su uso entre el personal docente seleccionado. Los resultados 

revelaron que el diseño de estrategias de aprendizaje con recursos digitales 

enriquece el entorno de aprendizaje virtual (VLE) utilizado. Este antecedente aporta 

a la investigación actual al proporcionar un marco efectivo para la utilización de 

tecnologías multimedia en la enseñanza en línea, pueden mejorar sustancialmente 

la interacción 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 electrónico asincrónico. La 

investigación se centró en 25 estudiantes, utilizando un método cuantitativo para 

evaluaron la interacción en los foros mediante una rúbrica específica. El estudio 

concluyó que herramientas utilizadas son efectivas para promover el aprendizaje 

colaborativo, siendo clave la familiaridad de los estudiantes y profesores con estas 

tecnologías. Este antecedente es significativo dado que muestra cómo diversas 

herramientas tecnológicas pueden ser integradas efectivamente para mejorar la 

interacción y el aprendizaje colaborativo en entornos virtuales. Además, que la 

adaptación de los estudiantes y profesores a la tecnología es crucial para maximizar 

los beneficios del aprendizaje virtual. 

En tanto, Curtindale y Krylova (2019) estudiaron el desarrollo de habilidades 

de liderazgo e interacción a través del aprendizaje colaborativo en equipos virtuales 

interculturales en universidades de EE.UU. y Rusia. Utilizando un diseño de 

investigación aplicativo, implementaron estrategias de enseñanza basadas en 

entonos virtuales con la participaron de estudiantes de cursos de liderazgo en 

ambas universidades, quienes trabajaron en pequeños 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 teoría 

y práctica en el desarrollo de competencias clave en entornos educativos virtuales 

y multiculturales. Este antecedente es significativo ya que proporciona un 
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marco efectivo para evaluar e implementar estrategias de aprendizaje e interacción 

en entornos virtuales e interculturales. 

En el artículo presentado Rodríguez y Juanes (2019) se aborda la 

interactividad en ambientes virtuales de aprendizaje para la educación de posgrado, 

con el objetivo de evaluar este aspecto crucial en la educación actual. Utilizando un 

enfoque teórico, este trabajo destaca cómo las TIC transforman los paradigmas 

educativos tradicionales, facilitando un aprendizaje más interactivo y accesible. Los 

principales hallazgos señalan que estos ambientes permiten una mayor 

personalización del aprendizaje y una interacción continua, lo que contribuye al 

desarrollo de competencias críticas en los estudiantes de posgrado. Las 

conclusiones enfatizan la necesidad de integrar estas tecnologías de manera 

efectiva para superar las limitaciones de la educación presencial tradicional y 

mejorar la interactividad, lo que es fundamental para un aprendizaje efectivo y 

actualizado. Este antecedente es relevante para la investigación ya que 

proporciona un marco teórico sobre cómo la interactividad influye en la efectividad 

del aprendizaje en ambientes virtuales. 

En Perú, se han realizado aportes importantes respecto al tema tal como el 

artículo realizado por Reyna (2023) se investigó la relación entre el uso de entornos 

de virtualidad y el aprendizaje colaborativo en estudiantes del Callao. Se realizó con 

una muestra de 123 estudiantes, de acuerdo con una estructura no experimental, 

correlacional. Los resultados mostraron que la implementación de entornos 

virtuales mejora el aprendizaje, proporcionando habilidades y competencias clave 

para el desarrollo profesional de los estudiantes, con una correlación significativa 

(0.728) que indica una fuerte relación positiva. Concluye que integrar herramientas 

virtuales facilita el aprendizaje colaborativo como las habilidades socioemocionales. 

El antecedente aporta a la investigación actual al demostrar cómo los entornos 

virtuales pueden ser esenciales para la educación posgraduada, proporcionando un 

modelo útil para otras investigaciones que buscan explorar y mejorar la integración 

de tecnologías en la enseñanza 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 diseño de investigación fue no experimental, descriptivo- 
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correlacional, y se empleó una muestra de 150 universitarios. Los resultados 

indicaron un uso deficiente de las plataformas virtuales y un nivel bajo de 

aprendizaje colaborativo. Además, 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 relación entre estas variables. Este 

antecedente es significativo para la investigación actual, evidenciando cómo 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 interacción 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 

educación 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 diseño pre-experimental, pre y post-test con grupo único de 30 

estudiantes de primer ciclo de varias carreras profesionales. El análisis pre y post- 

intervención reveló mejoras significativas en el aprendizaje virtual, evidenciadas por 

un aumento en los puntajes promedio de 1.6 a 4.1 en una escala de evaluación 

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. 

Así también, Arones et al. (2022) relacionaron las estrategias de aprendizaje 

utilizadas por los estudiantes universitarios en un entorno de aprendizaje mejorado 

por tecnología 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 concluyó que el proceso de formación 

en herramientas digitales de la plataforma debe continuar, así como la guía hacia 
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el aprendizaje virtual para los estudiantes. Este antecedente aporta 

significativamente a la investigación actual al proporcionar un análisis detallado de 

cómo las estrategias de aprendizaje específicas se correlacionan con el 

desempeño educativo en un contexto de aprendizaje virtual. Resalta la importancia 

de la capacitación continua en herramientas digitales y el soporte educativo para 

mejorar las estrategias de aprendizaje en entornos virtuales, lo que puede facilitar 

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

En el estudio de Díaz-Ronceros et al. (2021) evaluaron la enseñanza virtual 

en estudiantes universitarios. Este enfoque cuantitativo, descriptivo y no 

experimental implicó el uso de un cuestionario en línea validado para medir las 

capacidades de la enseñanza virtual entre 220 estudiantes matriculados. Los 

resultados demostraron una relación positiva significativa entre las variables. 

Concluyeron que, éxito del aprendizaje puede atribuirse a la enseñanza virtual 

resaltando la importancia de fortalecer la formación de los docentes en estos 

contextos y proporcionar asesoramiento continuo a todos los actores involucrados. 

Este antecedente es relevante para la investigación actual, pues subraya la 

efectividad de la enseñanza virtual bajo condiciones adecuadas y la necesidad de 

mejorar continuamente las estrategias pedagógicas y tecnológicas para optimizar 

los entornos de aprendizaje en línea. 

Para fundamentar el estudio de las variables de estudio se han considerado 

teorías relevantes como: la Teoría Cognitiva que estudia los procesos internos del 

pensamiento y el entendimiento. Acentúa la importancia de los procesos mentales 

que median entre estímulos y respuestas. Esta teoría propone la interacción activa 

del estudiante con el material de estudio y la reestructuración de sus conocimientos 

previos (Kurt, 2023). 

Así también, la Teoría de la Carga Cognitiva se basa en la comprensión de 

cómo la información es procesada y almacenada en la memoria. Propone que para 

optimizar el aprendizaje en entornos virtuales, los diseños de enseñanza deben 

considerar la carga intrínseca, la carga extrínseca y la carga germane para 

maximizar la eficiencia del aprendizaje (Guha, 2009). 

La Teoría 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 información, fuentes y personas. Este enfoque es 

especialmente pertinente en entornos virtuales donde el aprendizaje y el 

conocimiento se distribuyen a través de múltiples 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 Indagación describe cómo el aprendizaje 

ocurre a través de la interacción 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 cómo 

las discusiones y reflexiones colaborativas contribuyen al aprendizaje en entornos 

virtuales (Garnham, 2009). 

Las teorías mencionadas proporcionan una base sólida para comprender 

mejor las estrategias de aprendizaje e interacción en entornos virtuales, alineando 

la enseñanza con las necesidades cognitivas y sociales de los universitarios en la 

era digital. 

Liao et al. (2023) definen la Evaluación de estrategias de aprendizaje en 

entornos virtuales como un proceso sistemático diseñado para identificar, recopilar 

y analizar datos respecto a los resultados de su implementación. Este proceso 

permite a los educadores y diseñadores instruccionales medir la efectividad de las 

estrategias utilizadas para facilitar el aprendizaje en entornos digitales. Se centra 

en aspectos clave como la participación del educando, la retención de 

conocimientos, y la aplicación de habilidades en contextos reales, ajustando 

metodologías para maximizar los resultados de aprendizaje. La evaluación se 

realiza a través de herramientas como encuestas, análisis 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 enseñanza a las necesidades cambiantes de los estudiantes y los 

avances tecnológicos. 

Lupina et al. (2023) la definen como el proceso que mide los resultados de 

la aplicación de metodologías de enseñanza empleadas en entornos digitales. Este 

tipo de evaluación es esencial para asegurar que las estrategias educativas no solo 

sean apropiadas para los entornos en línea, sino que también respondan 
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efectivamente a las necesidades de los estudiantes y fomenten una experiencia de 

aprendizaje enriquecedora y efectiva. En este contexto, la evaluación no solo se 

enfoca en los resultados del aprendizaje, sino también en cómo las estrategias de 

enseñanza interactúan con la tecnología para mejorar o inhibir el aprendizaje 

estudiantil. 

Rodriguez y Gallardo (2019) enfatizan la importancia de estas evaluaciones 

para adaptar las prácticas pedagógicas a los rápidos cambios ambientales y 

tecnológicos, asegurando que las intervenciones educativas sean efectivas y 

pertinentes. Además, sugiere que la evaluación de estrategias en entornos virtuales 

es crucial para la mejora continua de la calidad educativa, proporcionando feedback 

necesario para ajustar las técnicas de enseñanza y las plataformas utilizadas en la 

educación en línea. Este enfoque en la evaluación de estrategias es vital para 

cualquier institución educativa que busque mantener o mejorar la calidad de su 

enseñanza en el contexto de una creciente prevalencia de modalidades de 

aprendizaje en línea y mixtas 

Las dimensiones de las estrategias de aprendizaje contribuyen a un 

entendimiento comprensivo de cómo los estudiantes interactúan con y manejan su 

aprendizaje en un entorno virtual, ofreciendo una base para mejorar y personalizar 

las estrategias educativas en línea para adaptarse mejor a las necesidades de los 

estudiantes (Villarreal-Fernández, 2023). 

El componente afectivo: Esta dimensión evalúa 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 basándose 

en el entendimiento del entorno de aprendizaje y las condiciones bajo las cuales 

están estudiando. 

La búsqueda, recogida y selección de información: Esta dimensión examina 

cómo los estudiantes identifican, recolectan y eligen información relevante, 

destacando la importancia de las habilidades de investigación y filtrado crítico en 

un contextos virtuales. 
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El procesamiento y uso de la información: Mide la capacidad de los 

estudiantes para procesar activamente la información obtenida y aplicarla en 

contextos prácticos, reflejando la aplicación efectiva del conocimiento adquirido. 

La variable Interacción en contextos virtuales se define como el proceso 

dinámico que promueve la colaboración en la construcción colaborativa de 

conocimientos entre los participantes de un entorno de aprendizaje en línea. Este 

proceso es fundamental para la educación a distancia y se manifiesta a través de 

diferentes formas de comunicación entre estudiantes, profesores y recursos 

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

Por otra parte, Romaní et al. (2022) se definen como el intercambio 

comunicativo que ocurre en entornos de aprendizaje en línea, donde participantes 

como estudiantes y profesores interactúan usando tecnologías digitales. Este 

proceso implica una serie de intercambios dinámicos que son fundamentales para 

el aprendizaje efectivo, permitiendo a los participantes compartir y construir 

conocimientos de manera colaborativa. Esta interacción es crucial para el éxito de 

la educación virtual, ya que facilita la participación activa, la colaboración y la 

adaptación de los métodos pedagógicos a entornos digitales. 

Para González Escarabay et al. (2024) son conjuntos de procesos 

comunicativos que ocurren dentro de ambientes de aprendizaje en línea, donde 

estudiantes, profesores y contenidos interactúan de manera dinámica. Este tipo de 

interacción es crucial para facilitar la generación de espacios para intercambiar 

información, colaborar y construir conocimientos, permitiendo a los participantes 

superar las barreras físicas y temporales típicas de la educación tradicional. 

Khodabandeh (2021) define la Interacción en contextos virtuales como el 

intercambio comunicativo que ocurre en entornos de aprendizaje en línea, donde 

participantes como estudiantes y profesores interactúan usando tecnologías 

digitales. Este proceso implica una serie de intercambios dinámicos que son 

fundamentales para el aprendizaje efectivo, permitiendo a los participantes 

compartir y construir conocimientos de manera colaborativa. Esta interacción es 

crucial para el éxito de la educación virtual, ya que facilita la participación activa, la 

colaboración y la adaptación de los métodos pedagógicos a entornos digitales. 
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En cuanto a las dimensiones de la interacción en contextos virtuales, se 

pueden identificar tres principales, según Moneta et al. (2017), como se mencionan 

a continuación: 

La interacción con los profesores/ tutores: Esta dimensión se centra en la 

comunicación directa entre estudiantes y docentes, incluyendo la retroalimentación, 

el asesoramiento y el soporte académico, fundamental para guiar el aprendizaje y 

proporcionar apoyo académico. 

La interacción con los materiales: Involucra la forma en que los estudiantes 

interactúan con los contenidos y recursos didácticos proporcionados en el entorno 

virtual, lo que incluye textos, videos, y otros materiales multimedia. Se refiere a 

cómo los estudiantes se enganchan con los materiales de curso disponibles en 

plataformas digitales. 

La interacción con otros compañeros: Refiere a la generación de espacios 

colaborativos para intercambiar ideas entre compañeros, lo que puede fomentar un 

aprendizaje más profundo y la creación de una comunidad de aprendizaje. Esta 

dimensión 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 interacción en estas tres áreas 

puede significativamente enriquecer el proceso de enseñanza y aprendizaje de los 

universitarios. 

Luego de revisar el marco teórico de este estudio, se plantean las hipótesis, 

donde la inferencia general es: Existe una relación entre estrategias de aprendizaje 

e interacción en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024. 

Las hipótesis específicas se han planteado de acuerdo con los componentes de la 

variable estrategias de aprendizaje: a) Existe una relación entre estrategias 

afectivas y la interacción en contextos virtuales de estudiantes universitarios, 

Chosica, 2024, b) Existe una relación entre estrategias metacognitivas y la 

interacción en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024, c) 

Existe una relación entre estrategias de control del contexto y manejo de recursos 

y la interacción en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024, 
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d) Existe una relación entre estrategias de búsqueda y selección e información y la 

interacción en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024 y e) 

Existe una relación entre estrategias de procesamiento y uso de la información y la 

interacción en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024. 
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II. METODOLOGÍA 

La investigación corresponde al tipo básico: Esta modalidad de investigación se 

caracteriza por su enfoque teórico y fundamental. Su objetivo primordial es ampliar 

el conocimiento científico mediante el estudio de fenómenos desde un prisma 

abstracto, sin aplicaciones prácticas inmediatas, contribuyendo así a la base teórica 

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

El estudio se realizó en el marco del enfoque cuantitativo: Este enfoque 

metodológico en la investigación científica se distingue por la utilización de datos 

numéricos y el empleo de estadísticas para la formulación y prueba de hipótesis. 

Su fortaleza radica en la capacidad de producir resultados objetivos y 

generalizables, permitiendo un alto grado de control sobre las variables de estudio 

(Hernández-Sampieri & Mendoza, 2018). 

La investigación se ha estructurado en un diseño no experimental, 

transversal, correlacional: Este diseño metodológico se utiliza para observar y 

analizar las relaciones entre variables en un momento específico sin manipularlas. 

Su utilidad se demuestra en la capacidad de identificar y cuantificar correlaciones 

entre variables, proporcionando un entendimiento superficial pero amplio de las 

dinámicas entre ellas (Bloomfield & Fisher, 2019). 

La variable Evaluación de estrategias de aprendizaje se define 

conceptualmente como el proceso que mide la efectividad de las metodologías de 

enseñanza empleadas en entornos digitales. Este tipo de evaluación es esencial 

para asegurar que las estrategias educativas no solo sean apropiadas para los 

entornos en línea, 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 evaluación no solo se enfoca en los 

resultados del aprendizaje, sino también en cómo las estrategias de enseñanza 

interactúan con la tecnología para mejorar o inhibir el aprendizaje estudiantil. La 

Evaluación de estrategias de aprendizaje se operacionaliza considerando una 

escala de medición ordinal y sus cinco dimensiones: Afectivo, Metacognitivo, 

Control del contexto y manejo de recursos, Búsqueda y selección e información; y 

Procesamiento y uso de la información (Villarreal-Fernández, 2023). Ver Anexo 2. 
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La variable Interacción en contextos virtuales se define conceptualmente 

como el proceso dinámico que facilita el intercambio de información y la 

construcción colaborativa de conocimientos entre los participantes de un entorno 

de aprendizaje en línea. Este proceso es fundamental para la educación a distancia 

y se manifiesta a través de diferentes formas de comunicación entre estudiantes, 

profesores y recursos didácticos disponibles en la plataforma virtual (Wolfe et al., 

2017). La variable se operacionaliza considerando una escala de medición ordinal 

y sus tres dimensiones: Interacción con los profesores/ tutores, Interacción con los 

materiales e Interacción con otros compañeros (Moneta et al. 2017). Ver Anexo 2. 

La población en términos de metodología de investigación se define como el 

conjunto total de entidades o individuos que poseen características de interés para 

el estudio. Identificar correctamente la población es crucial para la validez externa 

de las investigaciones (Majid, 2018). Se incluyen como parte de la población a los 

estudiantes varones y mujeres de una universidad pública de Chosica, matriculados 

en el semestre 2024-1, del turno mañana, que asisten de forma regular y que 

brindaron su consentimiento en participar en el estudio. Mientras que la decisión de 

no participar o no completar los cuestionarios, constituyen factores que los excluyen 

del estudio. En este estudio se consideraron a 66 estudiantes que reúnen los 

criterios de selección. 

La muestra representa un segmento de la población seleccionado para la 

investigación. La elección adecuada de una muestra es fundamental para 

garantizar que los resultados sean representativos de la población general, 

permitiendo inferencias válidas y confiables (Stratton, 2021). La muestra en este 

estudio fue de 56 estudiantes de una universidad pública de Chosica. Para el 

cálculo muestral se realizó un muestreo probabilístico, aleatorio simple: Este 

método de muestreo se caracteriza por dar a cada miembro de la población una 

probabilidad igual de ser seleccionado. Este enfoque promueve la imparcialidad y 

es fundamental para la representatividad estadística en estudios cuantitativos 

(Verma & Verma, 2020). Ver Anexo 6. 

Las técnicas de recolección de datos comprenden los métodos sistemáticos 

empleados para obtener información de las unidades de estudio. Varían según el 

diseño de la investigación y pueden incluir desde instrumentos estructurados como 
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cuestionarios hasta dispositivos electrónicos que miden variables físicas. Una 

encuesta es un método de recolección de datos que utiliza un conjunto 

estandarizado de preguntas para obtener información sobre características, 

opiniones o comportamientos de una muestra poblacional. Es valorada por su 

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

Los instrumentos para el recojo de información son herramientas 

metodológicas preparadas para captar información precisa de los sujetos de 

estudio. Pueden ser físicos o digitales. En este estudio se aplicaron dos 

cuestionarios. Un instrumento está compuesto por una serie de preguntas 

estructuradas destinadas a recabar información específica 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 Evaluación de estrategias de 

aprendizaje se utilizó el instrumento de Villarreal-Fernández (2023) que consta de 

31 ítems. Y para medir la variable interacción en contextos virtuales se utilizó el 

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

Ambos instrumentos fueron evaluados para determinar su validez. La 

validación es el proceso mediante el cual se verifica que los instrumentos de 

recolección de datos cumplen con los criterios de medición correctos y fiables. Este 

proceso es esencial para asegurar la validez de las conclusiones de la 

investigación. La validación de contenido evaluada por expertos asegura que los 

ítems o reactivos sean adecuados y completos respecto a lo que se pretende medir 

(Larsen et al., 2020). Asimismo, se realizaron análisis de consistencia interna, para 

evaluar la fiabilidad de un instrumento de medición analizando la correlación entre 

múltiples ítems 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 científicas 

cuyos procesos de validación y fiabilidad se describen y detallan en los artículos 

correspondientes. 

Los datos recolectados se procesaron siguiendo métodos de análisis de 

datos que son las estrategias y procedimientos aplicados para interpretar y 

transformar los datos brutos en información útil, como son: El análisis descriptivo, 
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se enfocó en describir las características principales de los datos recolectados, 

proporcionando resúmenes estadísticos y representaciones visuales que facilitan la 

comprensión de los datos sin inferir causas o efectos. El análisis inferencial, se 

refiere diversas técnicas estadísticas para hacer generalizaciones sobre la 

población estudiada. Este tipo de análisis es crucial para probar hipótesis y validar 

teorías dentro de un marco de incertidumbre estadística (Jilcha, 2020). 

La investigación 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 autonomía y la dignidad 

de los individuos. Implica obtener el consentimiento informado de los participantes, 

asegurando que están completamente informados sobre la naturaleza, propósitos, 

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 investigación mientras minimizan los posibles riesgos y daños a 

los participantes. Este principio asegura que el bienestar de los sujetos sea una 

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

Otro principio que se ha aplicado en esta investigación es la justicia 

expresada en la equidad presente en los procesos de conformación de elementos 

de la muestra y en la asignación de responsabilidades o beneficios del estudio. Este 

principio asegura que ningún grupo específico sea explotado y que los beneficios 

del estudio se distribuyan de manera justa. De igual modo, la integridad, por la cual 

los investigadores actúen con honestidad y transparencia en todas las fases de la 

investigación, desde la planificación y recolección de datos hasta el análisis y la 

presentación de resultados. La integridad científica es esencial para la credibilidad 

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

El análisis de los cálculos realizados en base a la información recolectada se 

presenta a continuación en función de los objetivos de la investigación. 

Objetivo general 

Los cálculos realizados que permitieron demostrar que la evaluación de estrategias 

de aprendizaje se asocia con la interacción en contextos virtuales de estudiantes 

universitarios, conforme se muestra en el procesamiento estadístico siguiente: 

Tabla 1 

Frecuencias y porcentajes de evaluación de estrategias de aprendizaje vs 

interacción en entornos virtuales 

 

Evaluación de estrategias de aprendizaje 

   Ineficiente 
[31-71] 

Regular [72- 
113] 

Eficiente 
[114-155] 

 
Total 

 Mala 
[28-64] 

Recuento 1 0 0 1 

% del total 1.8% 0.0% 0.0% 1.8% 

Interacción en 
entornos 
virtuales 

Regular 
[65-102] 

Recuento 0 28 4 32 

% del total 0.0% 50.0% 7.1% 57.1% 

 Buena 
[103-140] 

Recuento 0 0 23 23 

% del total 0.0% 0.0% 41.1% 41.1% 

Total  Recuento 1 28 27 56 

  % del total 1.8% 50.0% 48.2% 100.0% 

 
En la comparación de la Evaluación de estrategias de aprendizaje con la Interacción 

en entornos virtuales se muestra la distribución de la percepción de los estudiantes 

universitarios. Se observa que no hay estudiantes en la categoría de interacción 

mala con una evaluación de aprendizaje regular o eficiente, y tampoco en la 

categoría de interacción buena con una evaluación ineficiente. La mayoría de los 

estudiantes (50%) están en la categoría regular tanto para la evaluación de 

estrategias de aprendizaje como para la interacción, y un 41.1% está en la categoría 

eficiente de estrategias de aprendizaje y buena interacción, indicando una tendencia 

positiva donde mejores estrategias de aprendizaje se asocian con mejores niveles 

de interacción. 
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Los cálculos indican una asociación positiva entre las estrategias de 

aprendizaje efectivas y un nivel más alto de interacción en entornos virtuales, 

aunque este análisis no implica causalidad. Esto podría indicar que estudiantes que 

emplean mejor sus estrategias de aprendizaje tienden a interactuar de manera más 

efectiva en contextos virtuales, o viceversa, pero se requiere más investigación para 

determinar la dirección o la naturaleza de esta relación. 

Prueba de hipótesis general 

H0: La evaluación de estrategias de aprendizaje no se asocia con la interacción en 

entornos virtuales 

HG: La evaluación de estrategias de aprendizaje se asocia con la interacción en 

entornos virtuales 

Tabla 2 

Correlación entre evaluación de estrategias de aprendizaje vs interacción en 

entornos virtuales 

Interacción en 
entornos 
virtuales 

Rho de 
Spearman 

Evaluación de estrategias 
de aprendizaje 

Coeficiente de correlación .873**

Sig. (bilateral) 0.000 

N 56 

Las variables analizadas obtuvieron un valor rs=0.873, indicando una correlación 

positiva muy alta de acuerdo con los grados de correlación. Esto significa que en la 

proporción que una variable incrementa, de igual modo la otra tiende a hacerlo en 

un grado considerable. El valor p es 0.000, señala que esta correlación es 

estadísticamente significativa. Por tanto, se comprobó la hipótesis de investigación. 

La alta correlación no implica que una mejora en las estrategias de 

aprendizaje cause directamente una mejor interacción en entornos virtuales o 

viceversa, pero sí indica que ambas variables están fuertemente relacionadas en 

este contexto. En términos prácticos, esto puede indicar que programas que buscan 

mejorar una variable podrían 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 evaluación de 

estrategias de aprendizaje se asocia con la interacción en contextos virtuales de 

estudiantes universitarios, conforme se muestra en el procesamiento estadístico 

siguiente: 

Tabla 3 

Frecuencias y porcentajes de estrategias afectivas vs interacción en entornos 

virtuales 

 

Estrategias afectivas 

  Ineficiente 
[7-16] 

Regular 
[17-26] 

Eficiente 
[27-35] 

 
Total 

  Recuento 1 0 0 1 

 Mala [28-64] 
% del total 1.8% 0.0% 0.0% 1.8% 

Interacción 
en entornos 
virtuales 

 Recuento 3 27 2 32 
Regular [65-102] 

% 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 
Total       

  % del total 7.1% 60.7% 32.1% 100.0% 

 
La tabla de contingencias muestra la relación entre las estrategias afectivas y la 

interacción en entornos virtuales. A partir de los datos, se observa que los 

estudiantes con estrategias afectivas más eficientes tienden a experimentar niveles 

más altos de interacción en entornos virtuales. Específicamente, ningún estudiante 

con estrategias afectivas ineficientes ha reportado una buena interacción, y la 

mayoría de los estudiantes con una interacción buena poseen estrategias afectivas 

calificadas como eficientes (28.6%). La mayoría de los estudiantes del total de 

encuestados presenta niveles regulares en las estrategias afectivas y han reportado 

una interacción regular (48.2%). Esta correlación sugiere que los estudiantes que 

manejan mejor sus emociones y motivaciones en el aprendizaje en línea tienden a 

interactuar más efectivamente en estos entornos. 
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Prueba de hipótesis 1 

H0: Las estrategias afectivas no se asocian con la interacción en entornos virtuales 

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

 

 
Tabla 4 

Correlación entre estrategias afectivas vs interacción en entornos virtuales 

 

Interacción en 
entornos 
virtuales 

Rho de 
Spearman 

 Coeficiente de correlación .684** 

Estrategias afectivas Sig. (bilateral) 0.000 

 N 56 

 
El coeficiente de Spearman de 0.684 indica una correlación positiva 

moderada entre las estrategias afectivas y la interacción en entornos virtuales. Esto 

significa que hay una tendencia considerable de que en la proporción que una 

mejora (como en el manejo afectivo), la otra también (como en la interacción en 

entornos virtuales). El valor de significancia bilateral de 0.000 demuestra que la 

correlación es estadísticamente significativa, y no es probable que sea producto del 

azar. Un coeficiente de 0.684 se clasifica como una correlación moderada, lo que 

implica que, aunque la relación es fuerte, no alcanza el grado de alta. Por tanto, se 

comprobó la hipótesis de investigación. 

Esta información es valiosa para la comprensión de cómo las emociones y 

la motivación pueden jugar un papel crucial en cómo los estudiantes interactúan en 

los entornos virtuales, sugiriendo que mejorar las estrategias afectivas podría tener 

un impacto positivo en cómo los estudiantes se relacionan con su entorno de 

aprendizaje en línea. 
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Objetivo 2 

Los resultados obtenidos que permitieron demostrar que las estrategias 

metacognitivas se asocian con la interacción en contextos virtuales de estudiantes 

universitarios, conforme se muestra en el procesamiento estadístico siguiente: 

Tabla 5 

Frecuencias y porcentajes de estrategias metacognitivas vs interacción en 

entornos virtuales 

 

Estrategias metacognitivas 

  Ineficiente 
[4-9] 

Regular 
[10-15] 

Eficiente 
[16-20] 

 
Total 

 
Mala [28-64] 

Recuento 1 0 0 1 

% del total 1.8% 0.0% 0.0% 1.8% 

Interacción 
en entornos 
virtuales 

 
Regular [65-102] 

Recuento 3 29 0 32 

% del total 5.4% 51.8% 0.0% 57.1% 

 
Buena [103-140] 

Recuento 3 6 14 23 

% 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 mostró la relación entre las estrategias metacognitivas 

y la interacción en entornos virtuales. Los resultados revelan que los estudiantes 

con estrategias metacognitivas eficientes tienden a tener una mejor interacción en 

entornos virtuales, con un 25.0% de estos estudiantes experimentaron una buena 

interacción. Por el contrario, no se registraron ninguna buena interacción en el grupo 

de estrategias metacognitivas ineficientes. Además, la mayoría de los estudiantes 

con estrategias regulares reportaron una interacción regular (51.8%). Ese patrón 

sugirió una relación positiva entre el desarrollo de habilidades metacognitivas y una 

mejor interacción en ambientes virtuales, aunque, como es característico de los 

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

H0: Las estrategias metacognitivas no se asocian con la interacción en entornos 

virtuales 

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

virtuales 

Tabla 6 

Correlación entre estrategias metacognitivas vs interacción en entornos virtuales 

Interacción en 
entornos 
virtuales 

Rho de 
Spearman 

Coeficiente de correlación .543**

Estrategias metacognitivas Sig. (bilateral) 0.000 

N 56 

En el coeficiente que se obtuvo al medir la relación entre las estrategias 

metacognitivas y la interacción en entornos virtuales es 0.543, lo cual indicaba una 

correlación moderada según los grados de correlación. Esto implicaba que existía 

una relación 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 correlación no es producto del azar. Aunque esta correlación moderada 

sugiere una asociación importante, no era extremadamente fuerte, lo que puede 

indicar que otros factores también podrían estar influyendo en la interacción en 

entornos virtuales. Por tanto, se comprobó la hipótesis de investigación. 

Estos resultados son valiosos para entender cómo las habilidades 

metacognitivas pueden determinar la manera en que los estudiantes interactúan en 

plataformas de aprendizaje en línea. Los hallazgos apoyan la idea de que fomentar 

habilidades metacognitivas en los estudiantes podría mejorar sus interacciones en 

estos entornos, aunque se necesitaría más investigación para explorar las causas 

subyacentes de estas asociaciones y cómo optimizar las intervenciones educativas 

en línea. 
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Objetivo 3 

Los resultados obtenidos permitieron demostrar que el control del contexto e 

interacción social se asocian con la interacción en contextos virtuales de 

universitarios, conforme se muestra en el procesamiento estadístico siguiente: 

Tabla 7 

Frecuencias y porcentajes de control del contexto e interacción social vs 

interacción en entornos virtuales 

 

Control del contexto e interacción 
social 

  Ineficiente 
[8-18] 

Regular 
[19-29] 

Eficiente 
[30-40] 

 
Total 

 
Mala [28-64] 

Recuento 1 0 0 1 

% del total 1.8% 0.0% 0.0% 1.8% 

Interacción 
en entornos 
virtuales 

 
Regular [65-102] 

Recuento 1 28 3 32 

% del total 1.8% 50.0% 5.4% 57.1% 

 
Buena [103-140] 

Recuento 0 10 13 23 

% 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 relación en el control del contexto e 

interacción social con la interacción en entornos virtuales de estudiantes 

universitarios. De los datos, se observaba que no hay estudiantes que sean 

eficientes en control del contexto e interacción social que tengan una interacción 

mala en entornos virtuales. Eso sugiere una mayor eficacia en estas áreas tiende a 

asociarse con niveles más altos de interacción en entornos virtuales. La mayoría de 

los estudiantes en la categoría de interacción buena tienen puntuaciones eficientes 

en control del contexto e interacción social (23.2%) mientras que niveles medios 

correspondían a los niveles regulares de interacción en entornos virtuales (50%). 

La correlación entre estas variables sugirió que los estudiantes que mejor 

gestionan su entorno y mantienen una buena interacción social tienden a 

experimentar interacciones más positivas en entornos virtuales, aunque, dada la 

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

H0: El control del contexto e interacción social no se asocian con la interacción en 

entornos virtuales 

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

entornos virtuales 

Tabla 8 

Correlación entre control del contexto e interacción social vs interacción en 

entornos virtuales 

Interacción en 
entornos 
virtuales 

Rho de 
Spearman 

Control del contexto e 
interacción social 

Coeficiente de correlación .551**

Sig. (bilateral) 0.000 

N 56 

El coeficiente de correlación de Spearman entre control del contexto e interacción 

social versus interacción en entornos virtuales es de .551, lo que indica una 

correlación positiva moderada. Este resultado sugiere que existe una relación 

significativa entre un buen manejo del entorno y las habilidades sociales con la 

calidad de interacción en los entornos virtuales. La significancia estadística 

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

Según los grados de correlación, una correlación de .551 se clasifica como 

moderada, implicando que mientras mejor sea el control del contexto y la 

interacción social, mejor será la interacción en los entornos virtuales, pero también 

que otros factores pueden estar influyendo y que la relación no es extremadamente 

fuerte. Por tanto, se comprobó la hipótesis de investigación. 

Estos hallazgos resaltan la importancia de fomentar tanto el control del 

entorno como las habilidades de interacción social para mejorar las interacciones 

en los entornos virtuales, proporcionando un camino claro para intervenciones 

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

Los resultados obtenidos que permitieron demostrar que la búsqueda, recolección 

y selección e información se asocian con la interacción en contextos virtuales de 

estudiantes universitarios, conforme se muestra en el procesamiento estadístico 

siguiente: 

Tabla 9 

Frecuencias y porcentajes de búsqueda, recolección y selección e información vs 

interacción en entornos virtuales 

 

Búsqueda, recolección y selección e 
información 

   Regular 
[19-29] 

Eficiente 
[30-40] 

 
Total 

  Recuento 1 0 1 

 Mala [28-64] 
% del total 1.8% 0.0% 1.8% 

Interacción 
en entornos 
virtuales 

 Recuento 32 0 32 
Regular [65-102] 

% 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 
Total      

  % del total 83.9% 16.1% 100.0% 

 
La tabla de contingencias muestra cómo se distribuyen las habilidades de 

búsqueda, recolección y selección de información en relación con la calidad de la 

interacción 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 interacción, mientras que un porcentaje significativo de 

ellos (16.1%) tiene una buena interacción. Esto indica que los estudiantes que son 

más adeptos en buscar y seleccionar información tienden a tener interacciones más 

efectivas en entornos virtuales. Sin embargo, dado que la investigación es 

correlacional y no causal, estos resultados solo sugieren una asociación y no 

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

H0: La búsqueda, recolección y selección no se asocian con la interacción en 

entornos virtuales 

H4: La búsqueda, recolección y selección se asocian con la interacción en entornos 

virtuales 

Tabla 10 

Correlación entre búsqueda, recolección y selección e información vs interacción 

en entornos virtuales 

Interacción en 
entornos 
virtuales 

Rho de 
Spearman 

Búsqueda, recolección y 
selección e información 

Coeficiente de correlación .518**

Sig. (bilateral) 0.000 

N 56 

La correlación de Spearman entre las habilidades de búsqueda, recolección y 

selección de información y la calidad de interacción en entornos virtuales es de 

0.518, lo cual se clasifica como una correlación positiva moderada según la escala 

de correlación proporcionada. Esto implica que existe una relación significativa 

entre ambas variables, cuyo factor de significancia p bilateral es 0.000, confirmando 

que la correlación es estadísticamente significativa y no es producto del azar. Por 

tanto, se comprobó la hipótesis de investigación. 

Aunque la relación no es extremadamente fuerte, el coeficiente indica que 

mejores habilidades en la gestión de información están asociadas con interacciones 

más positivas en entornos virtuales, lo que podría ser útil para diseñar 

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

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

la información se asocian con la interacción en contextos virtuales de estudiantes 

universitarios, conforme se muestra en el procesamiento estadístico siguiente: 

Tabla 11 

Frecuencias y porcentajes del procesamiento y uso de la información vs 

interacción en entornos virtuales 

 

Procesamiento y uso de la 
información 

  Ineficiente 
[8-18] 

Regular 
[19-29] 

Eficiente 
[30-40] 

 
Total 

 
Mala [28-64] 

Recuento 1 0 0 1 

% del total 1.8% 0.0% 0.0% 1.8% 

Interacción 
en entornos 
virtuales 

 
Regular [65-102] 

Recuento 0 30 2 32 

% del total 0.0% 53.6% 3.6% 57.1% 

 
Buena [103-140] 

Recuento 0 2 21 23 

% 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 cómo se relacionan las habilidades de 

procesamiento y uso de la información con la calidad de interacción en entornos 

virtuales entre estudiantes universitarios. Los datos sugieren una fuerte asociación 

entre el nivel de eficiencia en el procesamiento y uso de la información y la calidad 

de la interacción. 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 información tienden 

a interactuar más efectivamente en entornos virtuales. Sin embargo, este tipo de 

análisis correlacional no establece causalidad; simplemente refleja que ambas 

variables tienden a variar juntas. 
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Prueba de hipótesis 5 

H0: El procesamiento y uso de la información no se asocian con la interacción en 

entornos virtuales 

H5: El procesamiento y uso de la información se asocian con la interacción en 

entornos virtuales 

Tabla 12 

Correlación entre procesamiento y uso de la información vs interacción en 

entornos virtuales 

Interacción en 
entornos 
virtuales 

Rho de 
Spearman 

Procesamiento y uso 
de la información 

Coeficiente de correlación .861**

Sig. (bilateral) 0.000 

N 56 

La correlación de Spearman entre el procesamiento y uso de la información y la 

interacción en entornos virtuales es de .861, lo que indica una correlación muy alta. 

Según los grados de correlación, este coeficiente sugiere una relación positiva muy 

fuerte entre estas variables, siendo estadísticamente significativa con un valor p de 

0.000. Esta alta correlación refuerza la observación de que las habilidades de 

procesamiento y uso de la información están estrechamente ligadas a la capacidad 

de interactuar efectivamente en entornos virtuales. Aunque esta correlación es 

fuerte, no implica que una variable sea la causa directa de la otra, pero sí subraya 

la importancia de desarrollar habilidades de procesamiento de información para 

mejorar la interacción en entornos de aprendizaje en línea. Por tanto, se comprobó 

la hipótesis de investigación. 

Estos resultados son fundamentales para diseñar estrategias educativas que 

mejoren tanto las habilidades de procesamiento de información como la calidad de 

interacción en entornos virtuales, potencialmente mejorando el rendimiento 

académico y la satisfacción estudiantil en cursos en línea. 
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IV. DISCUSIÓN 

La discusión de los resultados de esta investigación sobre la evaluación de 

estrategias de aprendizaje y su asociación con la interacción en contextos virtuales 

de estudiantes universitarios, se centra en la síntesis de los principales hallazgos y 

su comparación con teorías y estudios previos. 

Al abordar el objetivo general, se demostró que existe una asociación 

positiva significativa entre las estrategias de aprendizaje eficaces y un nivel más 

alto de interacción en entornos virtuales. Los hallazgos obtenidos indican que 

mejores estrategias de aprendizaje se asocian con mejores niveles de interacción 

en entornos virtuales, lo que concuerda con la teoría cognitiva que enfatiza la 

importancia de la interacción 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 destacó la efectividad de combinar aprendizaje 

presencial con elementos en línea, y Ramzan et al. (2023), que encontraron que el 

aprendizaje híbrido fomenta habilidades de comunicación y colaboración en 

estudiantes. 

Además, los resultados reflejan la relevancia de la teoría del conectivismo, 

que destaca la importancia de las redes y conexiones entre información, fuentes y 

personas en entornos virtuales. Esto se alinea con los hallazgos de González et al. 

(2023), quienes demostraron que las estrategias pedagógicas específicas mejoran 

significativamente la interacción y el proceso de enseñanza-aprendizaje en 

entornos virtuales. 

Sin embargo, es crucial considerar las limitaciones metodológicas de esta 

investigación. Aunque se identificó una correlación significativa, el estudio es de 

naturaleza correlacional y no establece causalidad. Esto sugiere la necesidad de 

futuras investigaciones que exploren la dirección de la relación entre las estrategias 

de aprendizaje y la interacción en entornos virtuales, posiblemente mediante 

diseños experimentales o longitudinales. En términos críticos, mientras que la alta 

correlación (.873) encontrada entre las estrategias de aprendizaje y la interacción 

es prometedora, es importante reflexionar sobre las implicaciones prácticas de 

estos hallazgos. Mejorar las estrategias de aprendizaje podría potencialmente 
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mejorar la interacción en entornos virtuales, lo cual puede ser útil para diseñar 

intervenciones educativas que mejoren ambas dimensiones simultáneamente. 

La investigación contribuye significativamente al entendimiento de cómo las 

estrategias de aprendizaje efectivas están vinculadas con la interacción exitosa en 

entornos virtuales, reforzando la importancia de estrategias pedagógicas bien 

diseñadas que consideren tanto los aspectos cognitivos como los sociales del 

aprendizaje en línea. 

En la discusión del primer objetivo de la investigación, que exploraba la 

relación entre las estrategias afectivas de aprendizaje y la interacción en entornos 

virtuales, se halló una correlación 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 teorías cognitivas y de carga 

cognitiva que destacan la importancia de las interacciones y el procesamiento 

eficiente de la información 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 híbrido y la importancia de las estrategias pedagógicas 

adecuadas para mejorar tanto la interacción como los resultados del aprendizaje 

en entornos digitales. Además, Chiecher et al. (2023) y González et al. (2023) 

también resaltaron cómo las adaptaciones a las estrategias de aprendizaje en 

respuesta a contextos cambiantes pueden impactar positivamente en la interacción 

y el aprendizaje en línea. 

Metodológicamente, la utilización del coeficiente de correlación 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 distribución de los datos en este estudio. Esto enfatiza la solidez del 

análisis al capturar la relación entre variables ordinales y la interacción, 

proporcionando una base firme para futuras investigaciones que busquen explorar 

estas dinámicas en mayor profundidad. 

Aunque los resultados son prometedores, es fundamental considerar que la 

correlación no implica causalidad. Sería prudente realizar estudios longitudinales o 
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experimentales para explorar más a fondo la dirección y la naturaleza de estas 

relaciones. Además, mejorar las estrategias afectivas podría ser un enfoque 

efectivo para optimizar las interacciones en entornos virtuales, lo cual podría 

considerarse en el diseño de programas educativos y entrenamientos para 

estudiantes universitarios. Estos análisis no solo refuerzan la importancia de 

desarrollar competencias emocionales y metacognitivas en entornos de aprendizaje 

en línea, sino que también sugieren que las intervenciones educativas deben ser 

diseñadas de manera que aborden estas habilidades para mejorar la experiencia 

educativa en la era digital. 

En el análisis correspondiente al segundo objetivo de la investigación, que 

explora cómo las estrategias metacognitivas impactan la interacción en entornos 

virtuales de estudiantes universitarios, los resultados revelan una correlación 

moderada significativa. Esto sugiere que un mejor manejo de estrategias 

metacognitivas, que implican la planificación, monitoreo y evaluación del propio 

aprendizaje, se asocia con una interacción más efectiva en estos entornos virtuales. 

Este hallazgo es consistente con la teoría cognitiva y la teoría de la carga cognitiva, 

que enfatizan la importancia de la auto-regulación en el aprendizaje eficiente, 

especialmente en contextos digitales donde los estudiantes deben navegar a través 

de una variedad de información y recursos interactivos. 

Los estudios previos corroboran esta relación, como las investigaciones que 

destacan cómo las habilidades metacognitivas permiten a los estudiantes 

adaptarse y funcionar eficazmente en entornos de aprendizaje en línea, que a 

menudo requieren una mayor autodirección, es el caso del estudio de Chiecher et 

al. (2023) resaltan la variabilidad en el uso de estas estrategias durante períodos de 

enseñanza remota, lo que apunta a la necesidad de fomentar estas habilidades 

para mejorar el rendimiento académico y la adaptación estudiantil en entornos 

virtuales. 

El estudio fortalece la comprensión de cómo las habilidades metacognitivas 

están vinculadas a la eficacia en la interacción virtual, respaldando la importancia 

de integrar prácticas pedagógicas que desarrollen estas habilidades en los 

estudiantes universitarios. A su vez, refleja la relevancia de estrategias 
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pedagógicas adaptativas que respondan a las demandas cognitivas y 

metacognitivas de los aprendizajes en entornos digitales. 

En la discusión correspondiente al tercer objetivo de la investigación, se 

aborda cómo el control del contexto e interacción social influyen en la calidad de la 

interacción en entornos virtuales entre estudiantes universitarios. Los resultados 

indican una correlación moderada y significativa entre estas variables, mostrando 

que un mayor control del contexto e interacción social efectiva se asocian con 

mejores interacciones en entornos virtuales. Este hallazgo es apoyado por las 

teorías cognitiva y del conectivismo, que subrayan la importancia de una buena 

gestión del entorno de aprendizaje y las relaciones sociales en el éxito educativo 

en plataformas digitales. 

Los resultados se alinean con estudios antecedentes que enfatizan cómo 

habilidades sociales y de control del entorno pueden mejorar la experiencia 

educativa en línea. Los estudios realizado por Chiecher et al. (2023) y González et 

al. (2023) también destacan la importancia de estrategias pedagógicas que facilitan 

la interacción 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 

interacción social son cruciales para una experiencia de aprendizaje en línea 

enriquecedora y efectiva. 

Desde una perspectiva metodológica, la utilización del coeficiente de 

correlación de Spearman fue apropiada dada la naturaleza de los datos y el diseño 

del estudio, permitiendo una interpretación robusta de las relaciones entre variables 

ordinales. Esta metodología asegura que los hallazgos son representativos de 

tendencias generales en la población 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 interacción social entre 

estudiantes universitarios para maximizar su capacidad de interactuar 

efectivamente en entornos de aprendizaje en línea. Esta comprensión es vital para 

diseñar 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 análisis correspondiente al cuarto objetivo de la investigación, que 

examina la relación entre las habilidades de búsqueda, recolección y selección de 

información y la interacción en contextos virtuales, los resultados muestran una 

correlación positiva moderada. Este hallazgo indica que estudiantes con 

competencias más desarrolladas en gestionar información tienden a interactuar de 

manera más efectiva en entornos virtuales. La interpretación de estos resultados 

está en línea con teorías como la del Conectivismo, que resalta la importancia de 

manejar eficazmente la información en ambientes digitales para optimizar el 

aprendizaje. 

La comparación de estos hallazgos con los antecedentes muestra 

coincidencias notables, han demostrado que habilidades efectivas de gestión de 

información son cruciales para el aprendizaje en línea, dado que facilitan la 

navegación y el uso crítico de los recursos disponibles, algo esencial en entornos 

digitales donde el alumno a menudo debe autodirigir su aprendizaje. Asimismo, 

estos resultados reflejan la teoría de la carga cognitiva que sugiere que la eficiencia 

en el procesamiento de la información puede reducir la sobrecarga cognitiva y 

mejorar la interacción educativa. 

Desde una perspectiva metodológica, el uso de la correlación de Spearman 

fue adecuado debido a la naturaleza no paramétrica de los datos, lo que permitió 

una evaluación efectiva de la relación entre las variables sin suponer una 

distribución normal. Esta elección metodológica fortalece la validez de los 

resultados, aunque es importante señalar que las limitaciones inherentes a un 

diseño correlacional impiden inferir causalidad. Esta investigación contribuye 

significativamente al cuerpo de conocimiento sobre el aprendizaje en entornos 

virtuales, reafirmando la importancia de desarrollar habilidades de manejo de 

información robustas para mejorar las interacciones educativas en línea. Estos 

hallazgos podrían guiar la implementación de prácticas pedagógicas y el diseño de 

recursos educativos que fomenten tanto la eficacia en la gestión de la información 

como la calidad de la interacción en la educación digital. 

En la discusión del quinto objetivo de esta investigación, se aborda cómo 

el procesamiento y uso de la información influyen en la calidad de la interacción en 

entornos virtuales entre estudiantes universitarios. Los resultados revelan una 
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fuerte correlación positiva, donde los estudiantes que demuestran eficiencia en el 

procesamiento y uso de la información tienden a exhibir mejores interacciones en 

estos entornos. Este hallazgo es consistente con la Teoría Cognitiva, que sugiere 

que una interacción efectiva del estudiante con el material y una adecuada 

reestructuración 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, está 

alineado con la Teoría de la Carga Cognitiva, que propone que una gestión eficiente 

de la carga cognitiva puede maximizar el aprendizaje, lo que se refleja en la 

capacidad de los estudiantes para interactuar más eficazmente cuando manejan 

mejor la información. 

Metodológicamente, el uso de la correlación de Spearman para analizar la 

relación entre estas variables fue adecuado debido a su capacidad para manejar 

datos no paramétricos, proporcionando una medida confiable de la asociación sin 

asumir la normalidad de la distribución. Este enfoque fortalece la confianza en los 

resultados obtenidos, aunque se debe recordar que la correlación no implica 

causalidad, el estudio subraya la importancia de desarrollar habilidades de 

procesamiento y uso de la información entre los estudiantes universitarios para 

mejorar su capacidad de interactuar en entornos virtuales. Esta comprensión es 

crucial para diseñar intervenciones educativas que no solo mejoren las habilidades 

cognitivas sino que también potencien la interacción efectiva en la educación en 

línea. 

Aunque los resultados son robustos y muestran una fuerte relación entre el 

procesamiento de la información y la interacción en entornos virtuales, es 

importante reconocer que otros factores podrían influir en esta dinámica. Futuras 

investigaciones podrían explorar cómo variables como la motivación del estudiante, 

las características individuales y el diseño específico del curso impactan esta 

relación. 
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V. CONCLUSIONES 

Las conclusiones refuerzan la comprensión de cómo diversas estrategias y 

habilidades de aprendizaje influyen en la capacidad de los estudiantes para 

interactuar efectivamente en entornos virtuales. La investigación sostiene que un 

enfoque holístico que incluya el desarrollo de habilidades emocionales, 

metacognitivas, sociales y de manejo de información puede mejorar 

significativamente la experiencia de aprendizaje en línea 

En cuanto al objetivo general, se concluyó que existe una asociación 

significativa entre las estrategias de aprendizaje eficaces y una mayor calidad de 

interacción 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 interacción en plataformas de aprendizaje en línea. Se observó que los 

estudiantes que empleaban estrategias de aprendizaje más eficientes, como la 

regulación emocional y metacognitiva, así como un buen manejo de la información 

y habilidades sociales, mostraban interacciones más efectivas en entornos 

virtuales. Confirmando así que una enseñanza que no solo se centra en los 

contenidos académicos e incorpora el desarrollo de habilidades que son cruciales 

para el aprendizaje autónomo y colaborativo en contextos digitales. 

En lo que concierne al primer objetivo, se concluyó que las estrategias 

afectivas de aprendizaje tienen una correlación moderada con la calidad de 

interacción en entornos virtuales entre estudiantes universitarios. Los estudiantes 

que gestionaron efectivamente sus emociones y motivaciones tendieron a 

interactuar de manera más efectiva en estos entornos. Esto reafirma la importancia 

de las competencias emocionales en el aprendizaje en línea y subraya la necesidad 

de fomentar estas habilidades para mejorar la experiencia educativa virtual. 

Respecto al segundo objetivo, se determinó que existe una relación 

moderadamente positiva entre las estrategias metacognitivas y la calidad de la 

interacción 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 autorregulación y 

reflexión crítica es crucial para un aprendizaje virtual exitoso. 
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Se encontró para el tercer objetivo que el control del contexto y la 

interacción social tienen un impacto significativo en la interacción en entornos 

virtuales. Los estudiantes que demostraron un buen manejo del contexto de 

aprendizaje y habilidades sociales sólidas interactuaron más efectivamente, 

destacando la importancia de estas competencias para el aprendizaje virtual. Esto 

implica que las instituciones educativas deben proporcionar recursos y estrategias 

que apoyen el desarrollo de estas habilidades. 

Sobre el objetivo cuarto se estableció que las habilidades de búsqueda, 

recolección y selección de información están significativamente correlacionadas 

con la interacción en entornos virtuales. Los estudiantes con competencias 

avanzadas en manejar información tendieron a tener interacciones más ricas y 

efectivas, lo cual apoya la implementación de programas que enseñen y mejoren 

estas habilidades críticas en estudiantes universitarios. 

En cuanto al quinto objetivo se observó que el procesamiento y uso eficaz 

de la información están fuertemente asociados con una mejor interacción en 

entornos virtuales. Esto subraya la relevancia de las habilidades de manejo de la 

información como un factor crítico para el éxito en la educación en línea y resalta la 

necesidad de integrar la enseñanza de estas habilidades en los currículos 

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

En base a los resultados obtenidos en esta investigación sobre la relación entre 

estrategias de aprendizaje y calidad de interacción en entornos virtuales, se 

presentan las siguientes recomendaciones: 

Para comprender mejor la dirección y la causalidad de las relaciones 

observadas, se sugiere a futuros investigadores realizar estudios longitudinales que 

permitan seguir la evolución de las estrategias de aprendizaje y su impacto en la 

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

Asimismo, en futuras investigaciones es aconsejable considerar variables 

moderadoras como la motivación del estudiante y el contexto socioeconómico, que 

podrían influir en la relación entre las estrategias de aprendizaje y la interacción en 

entornos virtuales (Cortina, 2020). 

Por otra parte, se alcanzan sugerencias de corte técnico o normativo, como 

promover políticas de capacitación docente, que aseguren la capacitación continua 

de los docentes en el uso de tecnologías educativas y métodos pedagógicos 

innovadores adaptados a entornos virtuales, garantizando que puedan facilitar 

eficazmente la interacción y el aprendizaje en línea (Ramzan et al., 2023). 

Asimismo, se sugiere a las instituciones implementar sistemas de evaluación 

y retroalimentación continua que permitan a los educadores ajustar y mejorar las 

estrategias de enseñanza y los recursos digitales en función de las necesidades y 

experiencias de los estudiantes (Rosenberg, 2024). Como también, se recomienda 

implementar programas de formación que fortalezcan las habilidades 

metacognitivas y socioemocionales de los estudiantes. Esto incluye talleres y 

módulos sobre autorregulación, gestión emocional, y técnicas de comunicación 

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 creación de recursos digitales interactivos y diseñados para fomentar 

la participación activa del estudiante, facilitando así una mejor interacción en la 

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

Anexo 1. Matriz de consistencia 

MATRIZ DE CONSISTENCIA 
TÍTULO:  Evaluación de estrategias de aprendizaje e interacción en contextos virtuales de estudiantes universitarios, Chosica, 2024 

AUTORA: Velasquez Hurtado, Pedro Victor 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES E INDICADORES 

Problema general Objetivo general Hipótesis general Variable 1: Estrategias de aprendizaje: Villarreal-Fernández (2023) 

¿Cuál es la relación entre 
estrategias de aprendizaje e 
interacción en contextos 
virtuales de estudiantes 
universitarios, Chosica, 2024? 

Determinar relación entre 
estrategias de aprendizaje e 
interacción en contextos 
virtuales de estudiantes 
universitarios, Chosica, 2024. 

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

Dimensiones Indicadores Ítems Escala Nivel y rango 

Afectivo 
▪ Estado físico y anímico
▪ Ansiedad 1 - 7 

Metacognitivo 
▪ Planificación

8 - 11 

Problemas específicos 

a) ¿Cuál es la relación entre
estrategias afectivas y la 
interacción en contextos 
virtuales de estudiantes 
universitarios, Chosica, 2024? 

b) ¿Cuál es la relación entre
estrategias metacognitivas y la
interacción en contextos 
virtuales de estudiantes 
universitarios, Chosica, 2024? 
c) ¿Cuál es la relación entre
estrategias de control del
contexto y manejo de recursos y
la interacción en contextos
virtuales de estudiantes
universitarios, Chosica, 2024?
d) ¿Cuál es la relación entre
estrategias de búsqueda y
selección e información y la
interacción en contextos 
virtuales de estudiantes 
universitarios, Chosica, 2024? 

Objetivos específicos 

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

b) Determinar la relación entre
estrategias metacognitivas y la
interacción en contextos 
virtuales de estudiantes 
universitarios, Chosica, 2024. 
c) Determinar la relación entre
estrategias de control del
contexto y manejo de recursos y
la interacción en contextos
virtuales de estudiantes
universitarios, Chosica, 2024.
d) Determinar la relación entre
estrategias de búsqueda y
selección e información y la
interacción en contextos 
virtuales de estudiantes 
universitarios, Chosica, 2024. 

Hipótesis especificas 

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

b) Las estrategias
metacognitivas se relacionan
con la interacción en contextos
virtuales de estudiantes
universitarios, Chosica, 2024.
c) Las estrategias de control del
contexto y manejo de recursos
se relacionan con la interacción 
en contextos virtuales de 
estudiantes universitarios, 
Chosica, 2024. 
d) Las estrategias de búsqueda
y selección e información se
relacionan con la interacción en
contextos virtuales de 
estudiantes universitarios, 
Chosica, 2024. 

Control del 
contexto y 
manejo de 
recursos 

▪ Control del contexto

▪ Habilidades de interacción

social y aprendizaje con
compañeros

12 - 19 

Ordinal 

Opciones de respuesta: 
Muy en desacuerdo (1) 

En desacuerdo (2) 
Indeciso (3) 

De acuerdo (4) 

Muy de acuerdo (5). 

Ineficiente 
Regular 
Eficiente 

Búsqueda y 

selección e 
información 

▪ Conocimiento de fuentes y
búsqueda de información 20 - 23 

Procesamiento y 
uso de la 
información 

▪ Elaboración de la 
información

▪ Organización de la 
información

▪ Pensamiento crítico

24 - 31 

Variable 2: Interacción en contextos virtuales Moneta et al. (2017) 

Dimensiones Indicadores Ítems Escala Nivel y rango 

Interacción con 
los profesores/ 
tutores 

▪ Frecuencia de 
comunicaciones

▪ Calidad de la 
retroalimentación 

▪ Disponibilidad y 
accesibilidad del profesor
para resolver dudas.

▪ Claridad y rapidez de las
respuestas del instructor.

1 - 11 

Ordinal 

Opciones de respuesta: 

Nunca (1) 
Casi nunca (2) 

A veces (3) 

Casi siempre 
(4) 

Siempre (5) 

Mala 
Regular 
Buena 

Interacción con 
los materiales 

▪ Uso de los materiales
didácticos

12 -21 



e) ¿Cuál es la relación entre
estrategias de procesamiento y
uso de la información y la
interacción en contextos 
virtuales de estudiantes 
universitarios, Chosica, 2024? 

e) Determinar la relación entre
estrategias de procesamiento y
uso de la información y la
interacción en contextos 
virtuales de estudiantes 
universitarios, Chosica, 2024. 

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

▪ Relevancia y calidad de los
materiales

▪ Integración de los recursos
didácticos en las
actividades de aprendizaje.

▪ Frecuencia y profundidad
del compromiso con el
contenido del curso.

Interacción con 
otros 
compañeros 

▪ Nivel de colaboración y
comunicación entre 
estudiantes.

▪ Participación en foros de
discusión y actividades
grupales.

▪ Contribuciones a trabajos
en equipo y proyectos
colaborativos.

▪ Apoyo  entre  pares  y 
frecuencia de interacción
en discusiones en línea.

22 - 28 

TIPO Y DISEÑO DE INVESTIGACIÓN POBLACIÓN Y MUESTRA INSTRUMENTOS MÉTODO DE ANÁLISIS 

Enfoque: Cuantitativo 

Tipo: Básico. 

Diseño: No experimental, transversal, correlacional 

Nivel: Correlacional 

Método: Hipotético-deductivo. 

Población: 

66 estudiantes de una universidad de Chosica. 

Muestra: 
56 estudiantes de una universidad de Chosica. 

Muestreo: 
Probabilístico, aleatorio simple. 

Variable 1: Evaluación de estrategias 
de aprendizaje 
Técnica: Encuesta 
Instrumento: Cuestionario 
Autor: Villarreal-Fernández (2023) 

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

Estadística descriptiva: 

Los datos se agruparán en niveles de 
acuerdo a los rangos establecidos, los 
resultados se presentarán en tablas de 
frecuencias y gráficos estadísticos. 

Estadística inferencial: 
Se usará la prueba rho de Spearman para 
conocer la relación de las variables 



Anexo 2. Operacionalización de variables 

Tabla 13 

Operacionalización de la variable Estrategias de aprendizaje 

Dimensiones Indicadores Ítems Escala Niveles y rangos 

▪ Estado físico 
anímico

▪ Ansiedad

y Ineficiente 

Afectivo 1 - 7 Regular 
Eficiente 

▪ Planificación Ineficiente 
Metacognitivo 8 - 11 Regular 

Ordinal Eficiente 

▪ Control del 
contexto

▪ Habilidades de 
interacción social y 
aprendizaje con 
compañeros

Control del 
contexto y manejo 
de recursos 

12 - 19 

Opciones de 
respuesta: 

Muy en 
desacuerdo (1) 
En desacuerdo 

(2) 
Indeciso (3) 

De acuerdo (4) 
Muy de acuerdo 

Ineficiente 
Regular 
Eficiente Ineficiente 

Regular 
Eficiente 

Búsqueda 

selección 
información 

y 

e 

▪ Conocimiento
fuentes
búsqueda
información

de 
y 

de 
20 - 23 

Ineficiente 

Regular 
Eficiente 

(5). ▪ Elaboración de la
información

▪ Organización de la
información

▪ Pensamiento
crítico

Procesamiento y Ineficiente 
uso de la 24 - 31 Regular 

información Eficiente 

Tabla 14 

Operacionalización de la variable Interacción en contextos virtuales 

Dimensiones Indicadores Ítems Escala Niveles y rangos 

Interacción con los 
profesores/ tutores 

▪ Frecuencia de comunicaciones
▪ Calidad de la retroalimentación

▪ Disponibilidad y accesibilidad del

profesor para resolver dudas.
▪ Claridad y rapidez de las

respuestas del instructor.

1 - 11 

Mala 
Regular 
Buena 

▪ Uso de los materiales didácticos

▪ Relevancia y calidad de los
materiales

▪ Integración de los recursos
didácticos en las actividades de
aprendizaje.

▪ Frecuencia y profundidad del
compromiso con el contenido del
curso.

Ordinal 

Mala 
Regular 
Buena 

Interacción con los 
materiales 

12 -21 
Opciones de 
respuesta: 
Nunca (1) 

Casi nunca (2) 
A veces (3) 

Casi siempre 
(4) 

Siempre (5) 

Mala 
Regular 
Buena 

▪ Nivel de colaboración y 
comunicación entre estudiantes.

▪ Participación en foros de 
discusión y actividades grupales. 

▪ Contribuciones a trabajos en 
equipo y proyectos colaborativos.

▪ Apoyo entre pares y frecuencia
de interacción en discusiones en 
línea.

Mala 

Regular 
Buena 

Interacción con 
otros compañeros 

22 - 28 



Anexo 3. Instrumentos de recolección de datos 

Cuestionario de Evaluación de las estrategias de aprendizaje de estudiantes 

universitarios 

Estimado estudiante: 

El presente documento tiene por finalidad recabar datos respecto a su experiencia 

en la Interacción 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/Ítems 1 2 3 4 5 

Afectivas 

1 Normalmente me encuentro bien físicamente. 

2 Duermo y descanso lo necesario 

3 
Habitualmente mi estado anímico es positivo y me 

siento bien. 

4 Mantengo un estado de ánimo apropiado para trabajar. 

5 Cuando hago un examen, me pongo muy nervioso. 

6 
Cuando debo hablar en público me pongo muy 

nervioso. 

7 
Mientras presento un examen, pienso en las 

consecuencias que tendría perderlo. 

Metacognitivas 

8 
Planifico mi tiempo para trabajar las asignaturas a lo largo 

del curso. 

9 
Llevo al día el estudio de los temas de las diferentes 

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 interacción social 

12 
Trabajo y estudio en un lugar adecuado –luz, temperatura, 

ventilación, ruidos, materiales necesarios a mano, etc. 

13 
Normalmente estudio en un sitio en el que pueda 

concentrarme en el trabajo. 

14 
Procuro estudiar o realizar los trabajos de clase con otros 

compañeros. 

15 Suelo comentar dudas relativas a los contenidos de clase con 



 

 los compañeros.      

16 Escojo compañeros adecuados para el trabajo en equipo.      

17 Me llevo bien con mis compañeros de clase.      

18 El trabajo en equipo me estimula a seguir adelante.      

19 
Cuando no entiendo algún contenido de una asignatura, pido 

ayuda a otro compañero. 

     

 Búsqueda, recolección y selección de información      

20 
Me manejo con habilidad en la biblioteca y sé encontrar las 

obras que necesito. 

     

21 
Sé utilizar las bases de datos y encontrar los artículos que 

necesito. 

     

22 
Antes de memorizar las cosas leo despacio para comprender 

a fondo el contenido. 

     

23 
Cuando no comprendo algo lo leo de nuevo hasta que lo 

aclaro. 

     

 Procesamiento de la información      

24 
Hago gráficos sencillos, esquemas o tablas para organizar la 

materia de estudio. 

     

25 Hago esquemas con las ideas importantes de los temas.      

 
26 

Para estudiar selecciono los conceptos clave del tema y los 

uno o relaciono mediante mapas conceptuales u otros 

procedimientos. 

     

27 
Analizo críticamente los conceptos y las teorías que me 

presentan los profesores. 

     

 
28 

En determinados temas, una vez que los he estudiado y he 

profundizado en ellos, soy capaz de aportar ideas personales 

y justificarlas 

     

29 
Me hago preguntas sobre las cosas que oigo, leo y estudio, 

para ver si los encuentros convincentes. 

     

 
30 

Cuando en clase o en los libros se expone una teoría, 

interpretación o conclusión, trato de ver si hay buenos 

argumentos que la sustenten 

     

31 
Cuando oigo o leo una afirmación, pienso en otras 

alternativas posibles. 

     



Cuestionario de Interacción 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/Ítems 1 2 3 4 5 

Interacción con los profesores/tutores 

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

2 
Los profesores/tutores acompañaron mi proceso 
formativo. 

3 
Recibí apoyo de los profesores/tutores cuando tuve 
dificultades para resolver un ejercicio o actividad. 

4 
Mantengo un estado de ánimo 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. 

7 
Recibí explicaciones de mis errores por parte de los 
profesores/tutores, cuando me mostraron exámenes 
parciales. 

8 
Los profesores/tutores intervinieron constantemente en 
los foros para resolver problemas y dudas. 

9 
Recibí apoyo de los profesores/tutores cuando tuve 
dificultades administrativas o técnicas. 

10 
Cuando los ejercicios eran difíciles de resolver los 
profesores/tutores proporcionaron ayuda. 

11 Asistí a las clases prácticas presenciales. 

Interacción con los materiales didácticos 

12 
El contenido de los materiales de estudio y de la 
plataforma me facilitaren el estudio. 

13 
Los materiales del curso y la plataforma fueron fáciles 
de comprender. 

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

15 
La diversidad de los materiales didácticos fue adecuada 
para la comprensión de los temas. 



 

16 
Los ejercicios y actividades de aprendizaje fueron 
adecuados para los contenidos del curso. 

     

17 
Encontré información en los materiales y en la 
plataforma para realizar los ejercicios. 

     

18 
Encontré información en los materiales y en la 
plataforma para resolver dudas. 

     

19 
La información en los materiales de estudio y en la 
plataforma fue suficiente para presentarme en los 
exámenes parciales. 

     

 
20 

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

     

21 
Encontré información en la plataforma para organizar 
mi estudio. 

     

 Interacción con otros compañeros del curso      

22 
Entre compañeros nos apoyamos para realizar los 
ejercicios o actividades. 

     

23 
Pude conocer a los compañeros con los que compartí 
la materia. 

     

24 
El intercambio en la plataforma con mis compañeros 
me ayudó para el aprendizaje. 

     

 
25 

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

     

 
26 

Las participaciones de mis compañeros 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. 

     





 

Anexo 4. Consentimiento informado UCV 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 





Anexo 6. Análisis complementario 

Cálculo de la muestra 

Para población conocida: 

N Población 66 

Z Nivel de confianza (95%) 1.96 

p Probabilidad favorable 0.5 

q Probabilidad desfavorable 0.5 

e Error muestral 0.05 

n ? 

Fórmula: 

Realizando los cálculos se obtiene: 

n = 56 



 

Anexo 7. Autorizaciones para el desarrollo del proyecto de investigación 
 



Anexo 8. Base de datos de la muestra 

E
n
c
u
e
s
ta

d
o

 

Evaluación de estrategias de aprendizaje 

Afectivas Metacognitivas Control del contexto e Interacción social 

Búsqueda, 

recolección y 

selección de 

información 

Procesamiento y uso de la información 

i1 i2 i3 i4 i5 i6 i7 i8 i9 i10 i11 i12 i13 i14 i15 i16 i17 i18 i19 i20 i21 i22 i23 i24 i25 i26 i27 i28 i29 i30 i31 

e1 4 4 4 4 2 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 5 5 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 3 

e2 4 4 4 4 3 3 5 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 

e3 3 3 4 2 2 2 4 3 4 3 3 3 4 4 3 5 4 2 2 3 2 2 3 4 3 3 4 4 4 4 3 

e4 2 2 2 3 3 1 4 3 4 3 3 3 3 4 2 4 3 2 4 3 3 2 3 4 4 2 3 4 3 4 3 

e5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 5 

e6 4 4 3 4 2 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 5 5 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 3 

e7 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 5 

e8 3 3 3 3 3 2 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 

e9 4 4 4 4 2 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 5 5 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 3 

e10 4 4 4 4 3 3 5 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 

e11 3 3 4 2 2 2 4 3 4 3 3 3 4 4 3 5 4 2 2 3 2 2 3 4 3 3 4 4 4 4 3 

e12 2 2 2 3 3 1 4 3 4 3 3 3 3 4 2 4 3 2 4 3 3 2 3 4 4 2 3 4 3 4 3 

e13 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 5 

e14 4 4 3 4 2 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 5 5 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 3 

e15 3 3 4 2 2 2 4 3 4 3 3 3 4 4 3 5 4 2 2 3 2 2 3 4 3 3 4 4 4 4 3 

e16 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 3 3 4 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 4 5 

e17 3 2 3 3 3 2 2 3 4 3 3 2 2 3 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 2 2 3 2 4 3 3 

e18 4 4 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 3 4 5 

e19 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 4 

e20 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 5 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 3 

e21 2 2 2 3 3 1 2 3 2 3 3 3 3 2 2 2 3 2 2 3 3 2 3 2 2 2 3 2 3 2 3 

e22 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 

e23 3 3 3 3 3 5 4 5 4 3 3 4 3 5 3 4 3 5 5 3 3 5 3 3 4 4 5 4 4 5 3 

e24 4 4 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 3 4 5 

e25 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 

e26 4 4 4 4 3 3 5 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 5 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 

e27 3 3 3 2 2 2 2 3 4 3 3 3 2 3 3 2 3 2 2 3 2 2 3 2 2 3 2 2 3 3 3 

e28 2 2 2 3 3 2 2 3 2 3 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 3 2 3 2 2 2 3 2 3 2 3 

e29 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 5 

e30 4 4 3 4 2 3 4 3 3 4 3 4 4 2 3 4 2 4 4 3 4 2 4 2 2 3 3 4 3 2 3 

e31 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 5 

e32 3 2 2 3 3 2 2 3 2 3 3 2 3 2 3 2 3 2 2 3 2 3 3 3 2 2 3 2 2 3 3 

e33 4 4 4 4 5 5 4 5 4 4 5 5 3 3 3 5 5 3 3 5 5 5 4 5 5 3 5 4 5 4 5 

e34 4 4 4 4 3 3 5 4 5 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 5 4 4 5 3 4 5 4 4 4 

e35 3 3 4 2 2 2 4 3 4 3 3 2 4 4 3 2 4 2 2 3 2 2 3 4 2 2 4 2 2 2 3 

e36 2 2 2 1 3 1 1 2 1 3 3 3 3 1 2 1 3 2 1 3 3 2 3 1 2 2 3 1 3 1 3 

e37 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 

e38 4 4 3 4 2 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 5 5 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 3 

e39 3 3 4 2 2 2 4 3 4 3 3 3 4 4 3 5 4 2 2 3 2 2 3 4 3 3 4 4 4 4 3 

e40 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 3 3 4 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 4 5 

e41 3 2 3 3 3 2 2 3 4 3 3 2 2 3 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 2 2 3 2 4 3 3 

e42 4 4 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 3 4 5 

e43 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 4 

e44 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 5 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 3 

e45 2 2 2 3 3 1 2 3 2 3 3 3 3 2 2 2 3 2 2 3 3 2 3 2 2 2 3 2 3 2 3 

e46 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 

e47 3 3 3 3 3 5 4 5 4 3 3 4 3 5 3 4 3 5 5 3 3 5 3 3 4 4 5 4 4 5 3 

e48 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 5 

e49 4 5 5 3 5 5 4 3 4 5 3 2 2 5 3 2 3 5 5 3 2 3 5 3 4 2 5 3 5 3 2 

e50 4 4 5 4 3 3 5 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 5 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 
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Interacción en entornos virtuales 

 
Interacción con los profesores/tutores 

 
Interacción con los materiales didácticos 

 
Interacción con otros compañeros 

del curso 

p1 p2 p3 p4 p5 p6 p7 p8 p9 p10 p11 p12 p13 p14 p15 p16 p17 p18 p19 p20 p21 p22 p23 p24 p25 p26 p27 p28 

e1 4 3 4 3 3 4 3 4 4 2 3 4 4 3 3 4 3 4 4 2 3 3 3 3 3 3 3 5 

e2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 

e3 2 3 2 2 3 2 3 3 4 2 3 3 3 3 3 2 3 3 4 2 3 2 3 3 4 4 3 5 

e4 3 4 3 3 2 2 3 3 4 2 2 3 3 3 4 2 3 3 4 2 2 2 3 3 3 4 2 4 

e5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3 4 4 4 5 4 4 3 3 3 3 4 4 4 

e6 4 3 4 3 3 4 3 4 4 2 3 4 4 3 3 4 3 4 4 2 3 3 3 3 3 3 3 5 

e7 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3 4 4 4 5 4 4 3 3 3 3 4 4 4 

e8 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 

e9 4 3 4 3 3 4 3 4 4 2 3 4 4 3 3 4 3 4 4 2 3 3 3 3 3 3 3 5 

e10 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 

e11 2 3 2 2 3 2 3 3 4 2 3 3 3 3 3 2 3 3 4 2 3 2 3 3 4 4 3 5 

e12 3 4 3 3 2 2 3 3 4 2 2 3 3 3 4 2 3 3 4 2 2 2 3 3 3 4 2 4 

e13 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3 4 4 4 5 4 4 3 3 3 3 4 4 4 

e14 4 3 4 3 3 4 3 4 4 2 3 4 4 3 3 4 3 4 4 2 3 3 3 3 3 3 3 5 

e15 2 3 2 2 3 2 3 3 4 2 3 3 3 3 3 2 3 3 4 2 3 2 3 3 4 4 3 5 

e16 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 4 5 3 3 3 4 5 4 

e17 2 2 3 3 3 3 2 2 4 3 3 2 2 3 3 3 2 2 4 3 3 2 3 2 2 3 2 2 

e18 4 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

e19 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 

e20 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 3 5 

e21 3 2 3 3 2 2 3 3 2 2 2 3 3 3 2 2 3 3 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 

e22 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 3 4 4 4 

e23 4 4 5 3 5 3 4 4 4 5 3 4 4 5 5 3 4 4 4 5 3 3 3 4 3 5 3 4 

e24 4 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

e25 4 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

e26 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 

e27 2 3 3 3 3 2 3 3 4 2 3 3 3 3 3 2 3 3 4 2 3 2 2 3 2 3 3 2 

e28 3 2 3 3 2 2 3 3 2 2 2 3 2 3 2 2 3 3 2 2 2 2 3 2 3 2 2 2 

e29 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3 4 4 4 

e30 4 3 4 3 3 2 3 2 3 2 3 4 4 3 3 2 3 2 3 2 3 4 3 4 4 2 3 4 

e31 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3 4 4 4 5 4 4 3 3 3 3 4 4 4 

e32 2 2 3 3 3 3 2 2 2 3 3 2 2 3 3 3 2 2 2 3 3 3 2 2 3 2 3 2 

e33 5 5 4 5 5 4 3 4 4 5 5 4 4 5 5 4 3 4 4 5 5 5 3 5 3 3 3 5 

e34 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 3 4 3 4 4 4 4 4 5 4 3 4 4 3 4 4 4 4 

e35 2 3 2 2 3 2 3 3 4 2 3 3 3 3 3 2 3 3 4 2 3 2 2 2 4 4 3 2 

e36 2 1 3 2 2 2 3 3 1 2 2 3 1 3 2 2 3 3 1 2 2 2 1 3 3 1 2 1 

e37 4 3 4 3 3 4 4 4 3 2 3 4 4 4 3 4 4 4 3 2 3 3 3 3 3 4 4 3 

e38 4 3 4 3 3 4 3 4 4 2 3 4 4 3 3 4 3 4 4 2 3 3 3 3 3 3 3 5 

e39 2 3 2 2 3 2 3 3 4 2 3 3 3 3 3 2 3 3 4 2 3 2 3 3 4 4 3 5 

e40 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 4 5 3 3 3 4 5 4 

e41 2 2 3 3 3 3 2 2 4 3 3 2 2 3 3 3 2 2 4 3 3 2 3 2 2 3 2 2 

e42 4 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

e43 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 

e44 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 3 5 

e45 3 2 3 3 2 2 3 3 2 2 2 3 3 3 2 2 3 3 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 

e46 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 3 4 4 4 

e47 4 4 5 3 5 3 4 4 4 5 3 4 4 5 5 3 4 4 4 5 3 3 3 4 3 5 3 4 

e48 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3 4 4 4 

e49 4 5 4 3 3 4 2 4 4 3 3 4 4 3 3 4 2 4 4 3 3 5 3 2 2 5 3 2 

e50 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 



 

Anexo 9. Cálculos estadísticos en SPSS 
 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 




