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RESUMEN 

La presente investigación titulada Entornos virtuales de aprendizaje y 

satisfacción de los estudiantes de computación del CETPRO, Chincha, 2024, 

tuvo como objetivo general Determinar la relación del uso de los entornos 

virtuales de aprendizaje y satisfacción de los estudiantes de computación. La 

metodología empleada fue de de tipo básico y contó con un diseño no 

experimental. El nivel de investigación fue correlacional y se utilizó la técnica de 

encuesta para la recolección de datos. La población y la muestra del estudio 

estuvieron conformadas por 20 estudiantes de computación. Para llevar a cabo 

la encuesta, se empleó un cuestionario como instrumento de recolección de 

datos, el cual utilizó una escala Likert para medir las respuestas. La medición se 

realizó en una escala ordinal. Los resultados del estudio muestran que el 60% 

de los estudiantes opina que los entornos virtuales de aprendizaje son regulares. 

Por otro lado, el 40% de los encuestados se encuentra en una regular respecto 

a su satisfacción con estos entornos. Se concluye que el uso de los entornos 

virtuales de aprendizaje tiene una relación directa y significativa con la 

satisfacción de los estudiantes de computación. Esta conclusión se basa en una 

significancia bilateral obtenida de 0.00, lo cual indica una relación 

estadísticamente significativa. Además, el grado de relación fue muy fuerte, con 

un coeficiente de correlación de Spearman de 0.90.  

Palabras clave: Entornos virtuales de aprendizaje, satisfacción, expectativas, 

recursos educativos. 
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ABSTRACT 

The present research titled Virtual Learning Environments and Satisfaction of 

Computer Science Students at CETPRO, Chincha, 2024 had the general 

objective of determining the relationship between the use of virtual learning 

environments and the satisfaction of computer science students. The 

methodology employed was of a basic type and had a non-experimental design. 

The level of research was correlational, and the survey technique was used for 

data collection. The population and sample of the study consisted of 20 computer 

science students. To conduct the survey, a questionnaire was used as the data 

collection instrument, which employed a Likert scale to measure the responses. 

The measurement was carried out on an ordinal scale. The study results show 

that 60% of the students believe that the virtual learning environments are 

average. On the other hand, 40% of the respondents have a neutral position 

regarding their satisfaction with these environments. It is concluded that the use 

of virtual learning environments has a direct and significant relationship with the 

satisfaction of computer science students. This conclusion is based on a bilateral 

significance of 0.00, indicating a statistically significant relationship. Additionally, 

the degree of relationship was very strong, with a Spearman correlation 

coefficient of 0.90. 

Keywords: Virtual learning environments, satisfaction, expectations, educational 

resources. 
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I. INTRODUCCIÓN

Un entorno virtual de aprendizaje es establecer una plataforma que 

permita la aplicación de diversos enfoques pedagógicos en distintos niveles 

educativos. Una característica notable de los entornos virtuales de aprendizaje 

viene a ser su inclusión de funcionalidades que facilitan una comunicación ágil y 

en constante movimiento entre los involucrados, fomentando así nuevos roles 

para tanto docentes como estudiantes. En esta situación, los profesores son 

guías y moderadores, mientras que los estudiantes adoptan un papel más activo 

(Cedeño y Murillo, 2019). 

A nivel mundial, se están produciendo importantes transformaciones en el 

ámbito de la educación. En el contexto educativo convergen diversos elementos 

relacionados con las tecnologías de la información y la comunicación (TIC). 

Estas tecnologías serían tomadas en cuenta cada vez como un medio alternativo 

para innovar en las mediaciones tradicionales que se han venido implementando 

en las prácticas pedagógicas (Viloria y González, 2019, p.1).  

Los conflictos sanitarios del COVID-19 ha incrementado la importancia y 

la necesidad de los entornos educativos virtuales debido a las medidas de 

aislamiento aplicados. La utilización de la informática educativa en las 

universidades ha facilitado la progresión ininterrumpida del proceso educativo, 

ejemplificando así los avances realizados en este campo en el país. La utilización 

de prácticas educativas digitales también ha revelado deficiencias tanto en el 

ámbito social como en el del conocimiento (Graell, 2021).  

La rápida evolución de la era digital requiere un enfoque educativo que 

fomente aptitudes y los entendimientos requeridos para desenvolverse con 

eficacia y prosperar en un mercado laboral potenciado tecnológicamente. Las 

herramientas tecnológicas mejoran el proceso cognitivo del pensamiento crítico 

para resolver problemas, las habilidades computacionales, la participación activa 

de los individuos y el trabajo en grupo colaborativo dentro del contexto educativo. 

Al formular estrategias instruccionales, es imperativo considerar la base de 

conocimientos que los estudiantes poseen previamente, los factores ambientales 

en los que se llevará a cabo la instrucción y los elementos contextuales del 

trabajo. En este escenario, es dominante que los educadores supervisen de 
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manera efectiva y diligente sus aulas virtuales, asegurando una gestión oportuna 

mientras infunden su enfoque distintivo en la estructura de actividades y recursos 

(Pastora y Fuentes, 2021, p.2). 

Una de las características planteadas por el Ministerio de Educación 

peruano (MINEDU) en su Currículo Nacional de Educación Básica (CNEB) 

implica la expectativa de que los estudiantes demuestren responsabilidad al 

utilizar las tecnologías de la información y la comunicación (TIC). Dicha 

competencia permite a los estudiantes interactuar eficazmente con los 

materiales educativos, gestionar eficazmente su comunicación y lograr 

resultados de aprendizaje significativos. Del mismo modo, al entablar diálogos 

corteses y emprender iniciativas cooperativas, las personas tendrán la 

oportunidad de participar activamente y comunicarse dentro de las redes 

sociales y comunidades virtuales (Zavala, 2021). 

De acuerdo con Huamán et al. (2020) En el contexto peruano, la 

problemática relacionada con la educación semipresencial y a distancia, que 

implica el uso de diversas plataformas educativas en línea, se refleja en una 

escasa utilización de las tecnologías disponibles. A nivel nacional, se estima que 

solo un 7% de la población hace uso de plataformas digitales para fines 

educativos, y esta cifra muestra notables disparidades, especialmente entre las 

áreas urbanas y rurales. Este problema no solo abarca la limitada disponibilidad 

de acceso a estas plataformas, sino también la falta de conocimiento sobre cómo 

utilizarlas y la baja familiaridad tecnológica de la mayoría de los peruanos. 

Asimismo, Jara, (2021) da a conocer que la utilización de las TICs en la 

actualidad es fundamental, ya que actúa como una herramienta que fomenta la 

independencia y adquisición de conocimiento. Además, potencia la colaboración 

y la creatividad, lo que a su vez contribuye a la creación de una educación 

equitativa y de excelencia. La habilidad de las TIC para superar limitaciones de 

tiempo y distancia beneficia tanto a los estudiantes como a los profesores. 

Ahora bien, en el CETPRO ubicado en Chincha se observó algunas 

dificultades técnicas al utilizar los entornos virtuales de aprendizaje como aquel 

diseño de interfaz poco intuitivo, una conexión humana y una retroalimentación 

rápida limitadas y, esporádicamente, contenidos obsoletos o intrascendentes. 

Los componentes fundamentales para garantizar una experiencia educativa 
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excelente incluyen la calidad y la estructura de los recursos didácticos, 

considerando la formación impartida a los profesores para que utilicen 

eficazmente estas herramientas. 

Todo ello conlleva a plantearse la siguiente interrogante: ¿Cuál es la 

relación del uso de los entornos virtuales de aprendizaje y satisfacción de los 

estudiantes de computación del CETPRO, Chincha, 2024?, los problemas 

específicos serán: a) ¿ Cuál es la relación del uso de los entornos virtuales de 

aprendizaje y expectativas de los estudiantes de computación del CETPRO, 

Chincha, 2024?; b) ¿ Cuál es la relación del uso de los entornos virtuales de 

aprendizaje e intereses de los estudiantes de computación del CETPRO, 

Chincha, 2024?; c) ¿ Cuál es la relación del uso de los entornos virtuales de 

aprendizaje y necesidad de los estudiantes de computación del CETPRO, 

Chincha, 2024?. 

El presente trabajo se justifica considerando a Hernández y Mendoza 

(2018) como justificación teórica, los datos obtenidos serán validados de forma 

cruzada con la teoría de variables y posteriormente integrados como información 

para futuras investigaciones. Asimismo, la justificación metodológica el estudio 

empleará cuestionarios para realizar el diagnóstico. Estas preguntas serán 

validadas, asegurando que puedan utilizarse como base para próximos estudios, 

la justificación social, debido a que solucionará un problema que involucra a la 

comunidad en este caso a los estudiantes de computación del CETPRO, 

Chincha; en la utilización y beneficio del entorno virtual para su desarrollo 

académico. Y, por último, la justificación práctica del estudio beneficiará y 

contribuirá a utilizar eficientemente el uso de entornos virtuales. 

Se decidió realizar el estudio de cómo influyen los entornos virtuales en el 

aprendizaje de los estudiantes de computación del CETPRO, Chincha; debido a 

que la virtualidad tuvo un gran impacto en la pandemia, hecho que afecto a los 

docentes y sobre todo a los estudiantes el involucrarse con mayor profundidad a 

la tecnología, además porque permite la búsqueda de nuevos métodos de 

aprendizaje. Además, porque se identificaron problemas como dificultades 

técnicas al utilizar entornos virtuales de los estudiantes de computación del 

CETRO, razón por el cual se eligió como contexto para el presente estudio. 

El objetivo general será: Determinar la relación del uso de los entornos 
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virtuales de aprendizaje y satisfacción de los estudiantes de computación del 

CETPRO, Chincha, 2024; los objetivos específicos serán: a) Determinar relación 

del uso de los entornos virtuales de aprendizaje y expectativas de los estudiantes 

de computación del CETPRO, Chincha, 2024; b) Explicar la relación del uso de 

los entornos virtuales de aprendizaje e intereses de los estudiantes de 

computación del CETPRO, Chincha, 2024; c) Describir la relación del uso de los 

entornos virtuales de aprendizaje y necesidad de los estudiantes de computación 

del CETPRO, Chincha, 2024. 

La hipótesis general de la investigación será: El uso de los entornos 

virtuales de aprendizaje se relaciona significativamente con la satisfacción de los 

estudiantes de computación del CETPRO, Chincha, 2024; los problemas 

específicos serán: El uso de los entornos virtuales de aprendizaje se relaciona 

significativamente con las expectativas de los estudiantes de computación del 

CETPRO, Chincha, 2024; b) El uso de los entornos virtuales de aprendizaje se 

relaciona significativamente con los intereses de los estudiantes de computación 

del CETPRO, Chincha, 2024; c) El uso de los entornos virtuales de aprendizaje 

se relaciona significativamente con la necesidad de los estudiantes de 

computación del CETPRO, Chincha, 2024. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



5 

II. MARCO TEÓRICO

A nivel mundial, se han realizado numerosas investigaciones, al igual que 

la que se mencionó en el contexto de Yousry & Azab (2022), este estudio tuvo 

como objetivo evaluar la relación existente entre estos entornos de aprendizaje 

y la satisfacción experimentada por los estudiantes de la Universidad de El Cairo, 

en Egipto. Metodológicamente fue cuantitativo, correlacional, descriptivo, no 

experimental y transversal. Conllevo usar la Encuesta sobre el entorno de 

aprendizaje educativo a distancia (DELES) para evaluar los entornos de 

aprendizaje, mientras que la Escala de satisfacción (SS) se aplicó para identificar 

el grado de satisfacción de los estudiantes. Los resultados destacaron que el 

aprendizaje híbrido obtuvo calificaciones significativamente más altas en tres 

escalas DELES que el aprendizaje a distancia. Además, se identificó una 

relación débil entre las variables estudiadas, y se pudo predecir en un 22.8% 

mediante un modelo de análisis de regresión múltiple, destacando la influencia 

significativa del "Apoyo del instructor" y la "Autonomía del estudiante" en la 

satisfacción. Concluyeron, se evidencia la eficacia de un entorno de aprendizaje 

híbrido en contraste con el ambiente de aprendizaje a distancia, Además, 

destacan la capacidad predictiva y correlación de la satisfacción mediante el 

entorno de aprendizaje establecido.  

Ngo & Ngadiman (2021), este análisis se realizó con la finalidad de 

examinar la satisfacción de los estudiantes en entornos de aprendizaje en línea 

durante la pandemia de COVID-19 en Indonesia. El método fue cuantitativo, 

correlacional y descriptivo, donde la muestra fueron 65 estudiantes universitarios 

del programa de Informática en una universidad privada en Surabaya. Los 

resultados revelaron incidencia sólida y estadísticamente significativa entre las 

variables estudiadas, siendo la interacción con el contenido la más influyente. 

Además, se identificaron factores como la capacidad personal en el aprendizaje 

digital, la conectividad a Internet, la retroalimentación docente y la colaboración 

entre estudiantes que desempeñaron papeles destacados en la satisfacción. Los 

hallazgos resaltaron que, los estudiantes experimentaron mejoras en sus 

habilidades de comunicación oral, lo que contribuyó de manera positiva a sus 

objetivos de aprendizaje. 

Ansayam & Tan (2021), este estudio tuvo como objetivo fue evaluar la 
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percepción de los estudiantes en relación a las dimensiones del aula virtual 

asincrónica, su autoeficacia en el uso de Internet y su nivel de satisfacción en las 

clases en línea, en Filipinas. Metodológicamente se empleó un estudio 

cuantitativo, experimental, descriptivo-correlacional. Se recopilaron datos de 120 

participantes mediante la selección aleatoria estratificada. Cuyos resultados de 

esta investigación evidenciaron que los estudiantes expresaron elevado grado 

de satisfacción, respaldado por su acuerdo con la calidad de la enseñanza, la 

comunicación efectiva del profesor y los aspectos técnicos del aula virtual 

asincrónica. Además, los estudiantes demostraron una sólida autoeficacia en el 

uso de Internet, particularmente en términos de exploración y comunicación en 

línea. Sin embargo, cabe destacar que la comunicación en línea como parte de 

la autoeficacia no mostró una conexión significativa con la satisfacción. En 

conclusión, la enseñanza y los aspectos metodológicos se destacaron como el 

factor determinante principal de la satisfacción del estudiante.   

En el ámbito nacional, abundantes investigaciones respaldan el estudio 

en cuestión, incluyendo, entre otros: 

Carrión et al. (2021), esta indagación tuvo como finalidad principal 

analizar el impacto de la educación en línea en la satisfacción de los estudiantes, 

en Ayacucho. Metodológicamente la investigación fue cuantitativa, aplicado, 

correlacional y no experimental. La población objeto de estudio estuvo 

compuesta por un conjunto de 157 alumnos pertenecientes a una institución 

académica en Ayacucho, y a través de un muestreo estratificado se incluyeron 

112 estudiantes en la muestra. Se empleo encuestas, utilizando dos 

cuestionarios que fueron validados por expertos, que demostraron alta 

confiabilidad con puntuaciones de 0,947 y 0,971 respectivamente. Los hallazgos, 

recabados mediante análisis de regresión logística ordinal, confirmaron que el 

modelo propuesto de educación en línea tenía una incidencia estadísticamente 

significativa en la satisfacción de los estudiantes, con 95% de nivel de confianza. 

Concluyeron que, la educación en línea ejerce una influencia en la satisfacción 

de los estudiantes. 

Olivares (2021), la finalidad de este estudio fue desvelar la relación entre 

el entorno virtual de aprendizaje y la satisfacción de los estudiantes de 

matemáticas en la Institución Educativa Antonio Raymondi, perteneciente a la 
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jurisdicción de Ugel Ventanilla. Metodológicamente fue cuantitativo, correlacional 

y no experimental, transversal que capturó. La muestra constó de 120 

estudiantes. Para recopilar la información se emplearon encuestas mediante el 

Google Formularios. El coeficiente Alfa de Cronbach midió la consistencia 

interna del instrumento, obteniendo 0,817 para la variable relacionada con el 

entorno virtual de aprendizaje y 0,812 para la variable que midió la satisfacción 

de los estudiantes. Con el fin de contrastar la hipótesis se basó en la prueba de 

Spearman. Los resultados evidenciaron una relación moderada entre las 

variables estudiadas. Se concluyó que esta relación positiva entre la calidad del 

entorno virtual y la satisfacción estudiantil destacando la relevancia de gestionar 

y diseñar entornos virtuales de aprendizaje de manera efectiva, mejorando la 

experiencia educativa 

Chávez et al. (2021), en su indagación, buscó establecer una vinculación 

entre la educación virtual y el nivel de satisfacción de los estudiantes que 

participaron en cursos virtuales durante el semestre académico 2020-I en la 

Facultad de Ciencias y Tecnologías Sociales y Humanidades de la Universidad 

Católica de Santa María, Arequipa. El método fue cuantitativo, retrospectivo y 

correlacional-transversal, se administraron dos cuestionarios por variable, 

ambos desarrollados por Valdez Betalleluz en 2017, donde la muestra fueron 

187 estudiantes. Los hallazgos manifestaron relaciones positivas entre la 

utilización de recursos en línea con fines educativos, la excelencia de los 

servicios académicos, el apoyo virtual brindado, las metas de formación de los 

estudiantes, la cooperación a través de medios electrónicos y la preparación de 

los docentes para la educación en línea. En última instancia, concluyeron que 

existía una vinculación significativa entre los factores analizados, con 0.674 de 

coeficiente de correlación. 

Finalmente, Calipuy et al. (2022), en su estudio tuvo como propósito 

primordial investigar la estrecha relación entre la satisfacción de los estudiantes 

en los laboratorios de Ingeniería Civil de una universidad privada en Lima y su 

experiencia en el entorno virtual de aprendizaje. El trabajo fue cuantitativo, no 

experimental, correlacional-causal y transversal, empleó una encuesta. Cuyos 

resultados del estudio revelaron una relación significativa, con una correlación 

de nivel moderado (r = 0,652). Se concluyó, que la asociación significativa 
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revelada por la correlación refuerza la idea de que el diseño y la implementación 

efectivos de entornos virtuales tienen un impacto positivo. 

El entorno de aprendizaje se refiere a cómo se estructura el espacio, se 

gestiona el tiempo, disponen los materiales, promoviendo las interacciones en el 

salón de clases. Este ambiente es fluido y se encuentra condicionado por 

aspectos físicos y temporales particulares que facilitan y estimulan el proceso de 

adquirir conocimientos (Cedeño & Murillo, 2019, p. 144). 

Los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) son ambientes que facilitan 

y mejoran la vivencia de aprendizaje de los alumnos a través de herramientas 

interactivas y colaborativas, recursos digitales y la comunicación en línea. Dichos 

entornos suelen utilizarse en contextos educativos, como escuelas, 

universidades y programas de formación, y ofrecen una amplia gama de 

recursos, como materiales de estudio, actividades, evaluaciones y comunicación 

con instructores y compañeros de clase (Tapia & Sierra, 2023, p. 49). 

Maldonado et al. (2020) describe un EVA como una herramienta de 

software creada para mejorar la fluidez de la comunicación educativa, sin 

importar si este proceso es en su totalidad en línea, en persona o una 

combinación de ambas modalidades (p. 1283). Un EVA se emplea para difundir 

recursos de instrucción digitalmente, incluidas simulaciones, audio, fotografías, 

textos y juegos. También permite debates en línea, integra contenido web 

pertinente y facilita la participación de profesionales o expertos externos. 

Los EVA se les conocen como promotores de interacción, dado que 

posibilitan la comunicación, quienes pueden desempeñar una función de 

mediación en la transferencia de saberes, fomentando el crecimiento de las 

destrezas de relación personal de los estudiantes (Carvalho & Santos, 2022, p. 

2). Dichas caracteristicas ha alterado fundamentalmente nuestro estilo de vida y 

nuestra actividad profesional. La comunicación en entornos virtuales es esencial 

para el éxito. Por ello, es importante promover la utilización apropiada de las 

TICs entre los estudiantes. 

Según las ideas de Rosado (2023), los EVA están estrechamente 

relacionados con las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), 

llegando a ser incorporadas gradualmente en todos los aspectos de la vida, 
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abarcando tanto el ámbito personal como profesional. El campo de la educación, 

naturalmente, no ha permanecido al margen de este avance (p. 5). Así, el autor 

propone integrar herramientas tecnológicas innovadoras a la educación 

cotidiana desde el ámbito pedagógico, potenciando la experiencia de enseñanza 

y aprendizaje. 

En cuanto a los EVA, presentan diversas características, tal como fueron 

detalladas por Jeffery et al. (2020). Estas incluyen la necesidad de ser confiables, 

es decir, que se pueda acceder a ellos sin experimentar problemas tecnológicos; 

asimismo, deben ser seguros, garantizando que ningún usuario no autorizado 

pueda alterar la información personal y que cada persona tenga acceso a su 

historial de aprendizaje. Los EVA también deben ser adaptables y flexibles a las 

necesidades de los usuarios, promover la interacción tanto entre estudiantes 

como con los profesores, contar con una interfaz de usuario amigable, ser 

transparentes en lo que respecta al autoconocimiento y compartido de las 

personas involucradas, disponer de una estructura que facilite el acceso rápido 

y sencillo a la información, y ofrecer opciones de acceso que se ajusten a los 

participantes durante su aprendizaje (p. 97). 

El propósito principal de dichos entornos radica en desarrollar y 

administrar programas de formación en línea y colaborativos, con un enfoque 

particular en las Instituciones de Educación Superior. Un EVA se configura como 

un espacio que fomenta el aprendizaje mediante interacciones bidireccionales 

(entre estudiantes y profesores, profesores y estudiantes, y entre los 

estudiantes) (Rasmitadila et al, 2020, p. 91). Se concibe como un entorno de 

colaboración donde se construye el conocimiento mediante la cooperación y 

participación activa de los componentes del grupo. 

Las cuatro dimensiones relacionadas con la primera variable, en este 

caso, los entornos virtuales de aprendizaje, fueron obtenidas de la investigación 

llevada a cabo por Silva (2011): 

La primera dimensión, comunicación pedagógica, conlleva utilizar de 

tecnologías de la información y la comunicación con el fin de facilitar la 

comunicación, colaboración y el acceso a recursos de aprendizaje en línea. 

Según Zerraf et al. (2019), es un medio para que profesores y estudiantes 

interactúen en un entorno digital, permitiendo una enseñanza más personalizada 
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y efectiva. Esta dimensión también, incluye la interacción social y el apoyo a 

múltiples formas de construcción del conocimiento (p. 1). Asimismo, Roque et al. 

(2018), la definen como la manera de interacción interpersonal, con un efecto 

significativo en la enseñanza y la educación, no solo en entornos escolares, sino 

también en el ámbito familiar y comunitario (p. 193). 

Los indicadores de la primera dimensión son las siguientes: la frecuencia 

de interacción es la regularidad con la cual los participantes (estudiantes, 

docentes) interactúan entre sí y con los contenidos en el EVA (Murcia & Martínez, 

2008, p. 145), una interacción regular puede fomentar la comunicación de 

conceptos y el edificar de conocimiento colaborativo (Morueta et al., 2009, p. 16); 

la claridad en las instrucciones proporcionadas en el entorno virtual, que guían a 

los alumnos participando en la ejecución de deberes y actividades (Tarazón et 

al., 2021. p. 6), estas son fundamentales para garantizar que los alumnos logren 

comprender las expectativas establecidas para ellos, reduciendo la ambigüedad 

y facilitando un aprendizaje más efectivo (Fuentes et al., 2019, p. 6); el feedback 

efectivo proporcionado a los estudiantes sobre su desempeño y progreso en el 

EVA (Silvain, 2017, p. 24), la evaluación es crucial para el proceso educativo, ya 

que brinda información a los alumnos sobre sus fortalezas, fomentando la 

autorreflexión y el progreso continuo (Sáiz et al., 2017, p. 747). 

La segunda dimensión, difusión de recursos educativos, hacen referencia 

a los textos, videos y otros materiales, se ofrecen a los alumnos para que puedan 

acceder a ellos y aprovecharlos de manera autónoma. Desde la perspectiva de 

Tran (2021), esta dimensión también se relaciona con el acceso a recursos 

compartidos, lo que implica que los estudiantes no solo acceden a materiales, 

sino que también pueden compartirlos y colaborar en su uso, lo que enriquece la 

experiencia educativa (p. 149). También, Varela et al. (2018), hace referencia 

que es el proceso de compartir y promover activamente materiales, herramientas 

o información relacionada con la educación (p. 5).

En la segunda dimensión, los indicadores son los siguientes: la 

accesibilidad de materiales es la facilidad con la que los estudiantes acceden 

materiales de aprendizaje en el entorno virtual (Dioguardi, 2021, p. 9). Esto 

incluye aspectos como la disponibilidad, la usabilidad y la adaptabilidad de los 

recursos para diferentes perfiles de usuarios (Campazzo et al., 2010, p. 265); la 
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variedad de recursos es la diversidad de herramientas y materiales de 

aprendizaje disponibles en el entorno virtual (Del Carmen, 2022, p. 98). Esto 

podría abarcar desde texto escrito y multimedia hasta simulaciones interactivas, 

videos educativos y otras formas de contenido educativo (Sánchez et al., 2015, 

p. 64); la actualización de materiales es la frecuencia con la que los materiales 

de aprendizaje son revisados, renovados y actualizados (Islas et al., 2020, p. 

394) para reflejar los avances en el conocimiento, cambios en el currículo o la 

incorporación de nuevas tecnologías y enfoques pedagógicos (Rincon & Bedoya, 

2017, p. 41). 

La tercera dimensión, incorporación de contenidos, se refiere a cómo se 

organizan y presentan los materiales de aprendizaje en línea. Esto incluye la 

presentación de textos, imágenes, videos, actividades interactivas y otros 

elementos didácticos de manera efectiva para que los estudiantes puedan 

acceder y asimilar el conocimiento. Para Díaz et al. (2020), esta dimensión 

implica la posibilidad de que los alumnos participen conjuntamente en la 

edificación del saber a través de herramientas digitales (p. 104). Del mismo 

modo, para Breda et al. (2015), se refiere al proceso de incluir o integrar temas, 

conceptos o materiales provenientes de la enseñanza avanzada en la instrucción 

primaria (p. 143). 

A continuación, se presentan los indicadores de la tercera dimensión: la 

relevancia del contenido es la pertinencia y aplicabilidad del contenido de 

aprendizaje para los objetivos educativos y las necesidades del estudiante 

(Salinas, 2003, p. 4), cuando los contenidos de aprendizaje tienen un propósito 

claro y aplicabilidad en el mundo real, los estudiantes tienden a comprometerse 

más activamente (Monje et al., 2022, p. 6); la adaptabilidad del contenido es la 

capacidad del contenido de aprendizaje para ajustarse a diferentes estilos de 

aprendizaje, niveles de habilidad y preferencias individuales (Trejo et al., 2012, 

p. 4). Puede incluir la personalización del contenido donde las necesidades 

específicas fueron adaptadas para cada estudiante (Minnaard et al., 2016, p. 9); 

la integración de multimedia es la inclusión deliberada de diferentes formas de 

medios, como imágenes, videos, animaciones y presentaciones interactivas, 

para enriquecer el contenido de aprendizaje (Norman, 2019, p. 3), esto mejora 

la comprensión y retención del material al proporcionar múltiples modalidades de 
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presentación (Shoikova & Tzanova, 1999, p. 134). 

La cuarta dimensión, colaboración, se relaciona con la interacción y la 

cooperación entre docentes y alumnos en un entorno digital. Esto implica que los 

alumnos colaboren de manera conjunta, intercambien pensamientos y colaboren 

en proyectos de aprendizaje. Herrera amplía esta definición al resaltar que la 

colaboración también puede incluir la interacción social y construcción conjunta 

del conocimiento (p. 1). Asimismo, Soto et al. (2018), afirma que la colaboración 

se refiere a la interacción y participación conjunta de individuos en línea, 

especialmente a través de EVA (P. 69). 

Los siguientes son los indicadores de la cuarta dimensión: las 

herramientas de colaboración son aquellas herramientas digitales que facilitan la 

comunicación y cooperación entre los involucrados en un entorno virtual de 

aprendizaje (Pacheco, 2013, p. 341). Estas herramientas pueden incluir foros de 

discusión, plataformas de trabajo en grupo, sistemas de mensajería instantánea, 

entre otros (Ramírez et al., 2020, p. 110); la participación activa es la 

involucración activa y comprometida de los alumnos en las tareas de enseñanza 

dentro del entorno virtual (Guitert & Giménez, 2000, p 10). Esto va más allá de 

la simple observación e implica la contribución activa, la participación en 

discusiones, realización de tareas e interacción con el contenido (Boada & 

Rómulo, 2019, p. 425). 

De la misma manera que no existe una única teoría del aprendizaje que 

abarque todas las modalidades de enseñanza, de manera similar ocurre en el 

campo educativo en línea. Se han desarrollado múltiples teorías, la mayoría de 

las cuales tienen sus raíces en las teorías fundamentales del aprendizaje. 

El modelo de “comunidad de investigación”, en el año 2000, Garrison, 

Anderson y Archer desarrollaron un enfoque para el aprendizaje en línea que se 

basa en la idea de tres tipos de "presencias" distintas: la cognitiva, la social y la 

docente. A pesar de reconocer la superposición y la interrelación de estos tres 

componentes, los autores sugieren que se realicen más investigaciones en cada 

uno de ellos. Su modelo respalda la creación de áreas en línea y áreas híbridos 

como espacios de aprendizaje activo, donde la colaboración entre profesores y 

estudiantes es esencial para compartir ideas, información y perspectivas. Un 

aspecto destacado es que estas "presencias" son fenómenos sociales y se 
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manifiestan a través de las interacciones entre estudiantes y profesores (Fiock, 

2020, p. 136). Esta concepción ha ganado popularidad en la comunidad 

académica para la creación de programas educativos en la web y cursos híbridos 

altamente interactivos, que fomentan la participación en foros de discusión, 

blogs, wikis y videoconferencias. 

Teoría del conectivismo, George Siemens en el 2004, uno de los primeros 

pioneros de los El concepto de conectivismo, promovido en gran medida a través 

de MOOC (Cursos Masivos en Línea Abiertos), abraza un modelo de aprendizaje 

que identifica las transformaciones significativas en la dinámica del conocimiento 

y la información. Esto se debe a la influencia de las extensas redes de 

comunicación de datos. En la era de la tecnología de Internet, el aprendizaje ha 

evolucionado de ser actividades internas e individualistas a convertirse en un 

proceso más grupal, comunitario y en ocasiones masivo. George Siemens, uno 

de los principales defensores del conectivismo, desarrolló esta teoría al 

reconocer la importancia del trabajo de Alberto Barabasi sobre las redes y su 

influencia en la educación. Siemens también citó un artículo de Karen 

Stephensen titulado "Lo que el conocimiento desgarra, las redes lo completan," 

que ilustra cómo las redes a gran escala han adquirido importancia fundamental 

para la administración de datos e información tanto a nivel personal como 

organizativo. En su definición del conectivismo, Siemens lo describe como la 

fusión de principios de la teoría del caos, la teoría de la complejidad, la teoría de 

redes y la teoría de la autoorganización. Considera que el aprendizaje tiene lugar 

en entornos inciertos y en constante cambio que no están totalmente bajo el 

control del alumno. El conocimiento procesable, o aprendizaje, puede existir 

fuera del alumno (como en una organización o base de datos) y se centra en las 

conexiones entre conjuntos especializados de información. Estas conexiones 

que facilitan el aprendizaje son más importantes que el estado actual de 

conocimientos del alumno. El conectivismo como teoría está impulsado por la 

dinámica del flujo de información (Rai & Basnet, 2021, p.47). Los estudiantes 

deben comprender y recibir experiencias para navegar y reconocer océanos de 

información en constante cambio y evolución. El conectivismo es particularmente 

apropiado para cursos con una matrícula muy alta y donde la meta u objetivo del 

aprendizaje es desarrollar y crear conocimiento en lugar de difundirlo. 
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El aprendizaje colaborativo en línea (OCL) Linda Harasim propone una 

teoría que se enfoca en el aprovechamiento de Internet para el aprendizaje 

fomentando la colaboración y la construcción de conocimiento. Harasim define 

su enfoque, conocido como OCL, como nueva teoría del aprendizaje enfocada 

en la colaboración de aprendizaje, la construcción de conocimientos, uso de 

Internet como un medio para transformar la educación en la Era del 

Conocimiento, abarcando tanto la enseñanza convencional, así como aquella 

que no sigue patrones normativos, abarcando tanto la educación no formal como 

la informal. Similar a la perspectiva de Siemens, Harasim también reconoce los 

beneficios de llevar la enseñanza y aprendizaje a la esfera de Internet y a una 

escala de educación en red a gran escala. En ciertos aspectos, Harasim se 

apoya en la idea de Alberto Barabasi sobre el poder de las redes. Dentro del 

marco de OCL, se identifican tres etapas en el desarrollo de conocimiento 

mediante el intercambio de ideas e interacción en grupo: Creación de conceptos, 

la etapa inicial involucra una lluvia de ideas, donde se recopilan una variedad de 

pensamientos diversos; estructuración de conceptos, en esta fase, las ideas se 

examinan, comparan y organizan mediante discusiones y argumentos; 

conclusión intelectual, la etapa final implica la síntesis de ideas y el logro de un 

consenso, incluso cuando hay desacuerdos, generalmente a través de tareas 

colaborativas, ensayos u otras formas de trabajo en equipo (Shehayeb et al., 

2021, p. 188). 

OCL también se origina en el marco del constructivismo social, ya que 

incentiva colaborar en la resolución de conflictos a través del diálogo, y en este 

proceso, el profesor viene a ser el facilitador y un integrante activo de la 

comunidad de aprendizaje. Esta característica es esencial tanto en la teoría del 

OCL como en otras teorías constructivistas, donde el docente no se limita a ser 

una entidad separada, sino que se convierte en un facilitador activo durante la 

construcción del conocimiento. Debido a la relevancia del papel del docente, 

expandir el enfoque de OCL no es una tarea sencilla (Han & Resta, 2020, p. 9). 

A diferencia del conectivismo, que se adapta a la instrucción a gran escala, el 

enfoque de OCL se ajusta mejor a entornos de instrucción más pequeños. Esta 

distinción adquiere una creciente importancia cuando se busca encontrar áreas 

de convergencia entre las diversas teorías de la educación en línea. 
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Modelo de aprendizaje en línea, de acuerdo con Anderson, los dos 

actores humanos principales en el proceso, a saber, estudiantes y docentes, 

junto con sus interacciones entre sí y con el material de estudio, son elementos 

cruciales. Mientras es cierto que los estudiantes pueden interactuar directamente 

con el contenido en diversos formatos, especialmente en el entorno web, muchos 

eligen estructurar, guiar y evaluar su aprendizaje con la asistencia de un 

instructor. Estas interacciones pueden desarrollarse en el seno de una 

comunidad de aprendizaje, donde se emplean una amplia gama de actividades 

tanto sincrónicas como asincrónicas en línea. Estos entornos son 

particularmente enriquecedores, dado que facilitan aprender a socializar, trabajar 

juntos y entablar relaciones con los demás mientras se aprenden cosas nuevas 

(Anderson & Rivera, 2020, p. 213). No obstante, la naturaleza comunitaria de 

estos entornos implica que los estudiantes deben ajustarse a horarios regulares 

o, al menos, a un ritmo de aprendizaje en grupo. Entre las herramientas comunes 

utilizadas en este contexto se incluyen tutoriales, ejercicios y simulaciones 

interactivas por computadora. 

La satisfacción del estudiante se define como una respuesta emocional 

que se produce después de considerar la experiencia educativa de un estudiante 

(Ammigan et al., 2021, p. 300). 

Los estudiantes al ser tratados como clientes de una institución educativa, 

la definición de satisfacción del estudiante es similar a la definición de 

satisfacción del cliente, donde es una medida de cómo una persona se siente 

con un producto o servicio. Se basa en la comparación entre las expectativas de 

la persona y su percepción del rendimiento del producto o servicio. Los servicios 

ofrecidos por una institución pueden variar entre sí según los diferentes servicios 

disponibles y los recursos de la institución educativa (Haverila et al., 2021, p. 2). 

Por lo tanto, es relevante cumplir las expectativas de los estudiantes con 

respecto a los servicios ofrecidos para mejorar la satisfacción del estudiante. 

La calidad de la educación se mide, por la satisfacción de los estudiantes. 

Según Monsalve et al. (2021), los estudiantes son los principales beneficiarios 

de la educación y su satisfacción depende de cómo el proceso educativo y la 

institución abordan sus expectativas, intereses y necesidades (p. 13). Por lo 

tanto, se considera que el nivel de la educación está correlacionado con el 
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cumplimiento de los requisitos declarados por los estudiantes. 

Al evaluar la satisfacción del estudiante, es fundamental reconocer que la 

calidad educativa abarca ofrecer apoyo a quienes la utilizan. Estas dos nociones 

centrales están involucradas: eficacia y eficiencia. Dentro del entorno 

universitario, es imperativo brindar servicios que respondan a los alumnos, y los 

factores asociados con la evaluación de la excelencia influyen significativamente 

en su satisfacción (Santos et al., 2020, p. 4). Así, la noción de calidad se adopta 

mediante la implementación de una gestión integral de la calidad, que prioriza 

brindar a los usuarios el máximo grado de servicio, garantizando que los 

servicios o bienes cumplan con sus criterios y demandas específicas. 

Las tres dimensiones asociadas a la variable de satisfacción de los 

estudiantes se derivaron de la indagación realizada por Gento y Vivas (2003). 

La primera dimensión, expectativas, se refieren a las metas, resultados o 

experiencias que esperan alcanzar o experimentar en su proceso educativo. 

Según Cicha et al. (2021), esto puede incluir expectativas sobre la calidad de la 

enseñanza, la relevancia de los contenidos, disponibilidad de recursos, 

interacción con profesores y compañeros, entre otros aspectos (p. 16). 

Asimismo, Palacio et al. (2017), expresan que son las anticipaciones o 

esperanzas que los estudiantes tienen en relación con ciertos aspectos de su 

entorno educativo (p. 35). 

A continuación, se evidencian los indicadores de la primera dimensión: la 

claridad de objetivos implica que los educandos entiendan claramente qué se 

espera que consigan al completar un curso o participar en una actividad 

específica (Surdez et al., 2017, p. 80), esto favorece a la orientación y 

motivación, permitiendo a los estudiantes entender el propósito de sus esfuerzos 

de aprendizaje (Fuertes, 2017, p. 1); la coherencia entre contenido y expectativas 

se relaciona con la alineación entre el contenido del curso o la actividad y las 

expectativas establecidas (Soto, 2017, p. 133), esto promueve un espacio de 

aprendizaje cohesivo y significativo, donde los educandos pueden ver la 

relevancia y aplicabilidad del contenido en relación con sus objetivos de 

aprendizaje (Durán, 2022,  p. 31); las expectativas cumplidas son la percepción 

de los estudiantes de que las expectativas establecidas al principio del curso o 

actividad se han cumplido (Papahiu & Mora, 2000, p. 8), cuando las expectativas 
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se cumplen, los estudiantes están más propensos a sentirse satisfechos con su 

experiencia de aprendizaje (Covarrubias, 2013, p. 129). 

La segunda dimensión, intereses, se refieren a las áreas, temas o 

actividades que les atraen y les motivan. De acuerdo con Amerstorfer & Freiin 

(2021) en el contexto educativo, la satisfacción de los intereses implica generar 

oportunidades donde los estudiantes exploren, aprendan y se involucren en 

temas que les resulten atractivos y significativos (p. 4). Del mismo modo, para 

Molina et al. (2021), son las preferencias individuales y a las áreas temáticas que 

los consultados encuentran relevantes y atractivas en el contexto de su 

participación en plataformas educativas en línea (p. 290). 

Los siguientes son los indicadores que caracterizan la segunda 

dimensión: la variedad de contenido es la diversidad y amplitud de los materiales 

de aprendizaje presentados en un curso o programa (Pattier & Ferreira, 2022, p. 

184). Esto incluye diferentes formatos de contenido, como texto, multimedia, 

actividades prácticas, casos de estudio, entre otros (López, 2018, p. 90); la 

relación con experiencias personales es la conexión y relevancia que los 

estudiantes encuentran entre el contenido del curso y sus propias experiencias, 

conocimientos previos o contextos personales (Franco, 2023, p. 28), esto puede 

aumentar la motivación y la comprensión, ya que los estudiantes tienden a 

comprometerse más con el material cuando pueden ver cómo se aplica a su vida 

cotidiana o a sus objetivos personales (García & Currás, 2008, p. 9). 

La tercera dimensión, necesidad, se relacionan con aspectos 

fundamentales para su bienestar y éxito en el entorno educativo. Para Peacock 

& Cowan (2019), esto puede incluir necesidades como la seguridad, el sentido 

de pertenencia, la autoestima, la autonomía y la autorrealización. Satisfacer 

estas necesidades es importante con el fin de fomentar un aprendizaje favorable 

(pp. 67-68). De igual manera, según Molina et al. (2021), son los requisitos o 

elementos esenciales que los estudiantes esperan que se cumplan para 

garantizar su participación y experiencia satisfactoria en el entorno educativo en 

línea (p. 290). 

A continuación, se describen los indicadores asociados a la tercera 

dimensión: apoyo docente es la asistencia, orientación y recursos 

proporcionados por los instructores para ayudar a los estudiantes durante su 



18 

aprendizaje (Rodríguez et al., 2020, p. 159). Esto puede incluir la disponibilidad 

para responder preguntas, la retroalimentación efectiva, la claridad en las 

explicaciones y el apoyo emocional (Ramia et al., 2022, p. 4); el ambiente de 

aprendizaje inclusivo es un entorno educativo que valora la diversidad, respeta 

las diferentes identidades y estilos de aprendizaje, y busca la participación de 

todos los estudiantes (García, 2008, p. 92), esto contribuye a una experiencia 

educativa en la que los estudiantes se sienten respetados y valorados (Chafuel, 

2023, p. 23). 

En la definición de los términos asociados a las variables de investigación, 

se encuentran los siguientes:  

Entorno de Aprendizaje: Son un conjunto de condiciones, recursos y 

contextos que inciden en la adquisición de conocimientos. Incluye tanto factores 

físicos como virtuales (Al, 2021. p. 102). 

Satisfacción del estudiante: Referida al grado de contento o cumplimiento 

que experimenta un estudiante en relación con su experiencia educativa, 

incluyendo aspectos académicos, sociales y emocionales (Shukla et al., 2020, p. 

158). 

Tecnologías de la información y la comunicación (TIC): Constituyen 

recursos y herramientas tecnológicos para recabar, almacenar, procesar y 

brindar información (Nepsha, 2021, p. 22). 

Aprendizaje híbrido: Integra componentes de educación tradicional y 

virtual. Los estudiantes participan en actividades tanto en persona como en línea 

(Viñas, 2021, p. 3). 

Autonomía del estudiante: Es aptitud de los educandos para dirigir y 

controlar su propio aprendizaje, tomando decisiones y siendo responsables de 

su desarrollo académico (Fenco & Pérez, 2023, p. 156). 
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III. MÉTODO

3.1 Tipo y Diseño metodológico 

3.1.1 Tipo de Investigación 

La indagación fue básica, dado que partirá de un marco teórico y se 

mantendrá dentro de él. El fin principal viene a ser mejorar la comprensión 

científica sin realizar aplicaciones o pruebas reales (Relat, 2010). un enfoque 

cuantitativo, puesto que se hace hincapié en una secuencia de pasos 

planificados para evaluar sistemáticamente los supuestos planteados 

(Hernández y Mendoza, 2020). 

3.1.2 Diseño de Investigación 

Fue no experimental, dado que no se manipuló los factores analizados 

intencionadamente, al contrario, se enfocará en la indagación de fenómenos en 

su entorno habitual (Álvarez, 2020). El nivel fue correlacional ya que su fin es 

estudiar la incidencia entre las variables, para ello primero se midió, luego 

cuantificó y analizó dicha relación (Hernández y Mendoza, 2018). Por último, es 

de corte transversal porque la información a recabar fue en un tiempo específico. 

El esquema para una indagación de nivel correlacional se muestra en la 

siguiente figura:  

3.2 Variable y Operacionalización 

Variable 1: Entornos virtuales de aprendizaje  

Definición conceptual: Silva (2011) define la tecnología informática como 

M = Estudiantes de computación del CETPRO. 

V1 = Entornos virtuales de aprendizaje  

V2 = Satisfacción los estudiantes. 

r = relación 

M 

V1 

V2 

r 
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una herramienta creada con el propósito de mejorar la comunicación pedagógica 

entre los diversos actores involucrados en un proceso educativo. Este proceso 

puede realizarse íntegramente a través de medios remotos, presencial o una 

combinación de ambos, con distintos niveles de cada modalidad. Su propósito 

es distribuir recursos educativos en formato digital, abarcando texto, fotografías, 

audio, simulaciones, juegos y otros elementos pertinentes. Además, permite 

conversaciones en línea, integra material en línea pertinente y promueve la 

cooperación entre profesionales o expertos externos a través de debates o foros 

(citado por Maldonado et al., 2020). 

Definición operacional: El uso de entornos virtuales de aprendizaje se 

medirá mediante: Comunicación pedagógica, difusión de recursos educativos, 

incorporación de contenidos y colaboración. 

Indicadores: Ver anexo 1 

Escala: Se usó una escala ordinal. 

Variable 2: Satisfacción de los estudiantes 

Definición conceptual: Gento y Vivas (2003, p.7) definen que el termino 

depende de hasta qué punto el establecimiento educativo y sus actividades se 

alinean con sus expectativas, intereses y requisitos”. 

Definición operacional: La satisfacción de los estudiantes se medirá a 

través de: expectativas, intereses y necesidad. 

Indicadores: Ver anexo 1 

Escala: se empleó una escala ordinal. 

3.3 Población, muestra y muestreo 

3.3.1 Población 

 Ventura (2017) define como el conjunto de personas que ostentan 

características similares y están determinados en función al objeto de estudio 

delimitado. La determinación de dicho grupo es imprescindible para el cálculo 

proporcional y representativo del grupo de análisis.  

Por lo cual, estuvo conformado por 20 estudiantes de la CETPRO, 

Chincha, 2024.  

Criterios de inclusión: Se consideró a los estudiantes mayores de 18 

años, de la carrera técnica de computación en la CETPRO, Chincha.  
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Criterios de exclusión: Se excluyó a estudiantes que se encuentran 

matriculados al curso, pero por algún motivo no asisten a clases y aquellos 

estudiantes de otras carreras técnicas.  

3.3.2 Muestra 

Para Arias & Covinos, (2021) es un conjunto reducido adecuado que 

forma parte de la población y debe seleccionarse adecuadamente para que los 

hallazgos se apliquen a toda la población del estudio en el futuro.  

Este estudio utilizó una estrategia de muestreo censal, que implica 

seleccionar toda la población reconocida en lugar de utilizar procedimientos 

estadísticos para establecer el tamaño de la muestra. Por ese motivo, la muestra 

se conformó por los 20 estudiantes consignados en la población. 

3.3.3 Muestreo  

De acuerdo con Ramírez (1997) es una representación de la población 

completa. Este estudio empleó el enfoque antes mencionado al encuestar a una 

muestra de 20 estudiantes de informática de CETPRO, ya que el tamaño de la 

población se consideró insuficientemente representativo. 

3.4 Técnicas e Instrumentos de Recolección de datos 

Técnica: Se empleó la encuesta, el cual es un procedimiento de 

obtención de datos enfocada a los individuos analizados, para objetivamente 

saber sobre sus actitudes, opiniones y percepción (Gonzales y Covinos, 2021).  

Instrumento: Se empleó el cuestionario, para la indagación, se empleó 

el instrumento del cuestionario el cual, según Hernández y Mendoza (2020) Se 

compone de un conjunto de cuestionamientos sobre uno o más factores 

relevantes para la medición. 

Validación: La validación de los instrumentos se determinó mediante el 

juicio de expertos, llegando seleccionar 3 docentes expertos en la variable 

indagada para que procedieran con su aprobación. Ver anexo 4 

Confiabilidad: La confiabilidad hace referencia a la medida que a partir 

de un dispositivo de medición o investigación son coherentes y estables en 

diferentes condiciones o periodos de tiempo (Aravena, 2014).  
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El coeficiente Alpha de Cronbach es una de los métodos estadísticos más 

usadas para estimar la consistencia interna de la fiabilidad (Kennedy, 2022), el 

cual varía entre 0 y 1, reflejando que resultado más cercano a 1 tiene mayor 

confiabilidad (Torres, 2020). La valoración se realizó en función a los intervalos 

detallados en la siguiente tabla:  

Tabla 1 

Valoración de la fiabilidad de ítems según el coeficiente alfa de Cronbach 

Intervalo al que pertenece el 

coeficiente alfa de Cronbach 

Valoración de la fiabilidad de los 

ítems analizados 

[0; 0,5> Inaceptable 

[0,5; 0,6> Pobre 

[0,6; 0,7> Débil 

[0,7; 0,8> Aceptable 

[0,8; 0,9> Bueno 

[0,9; 1] Excelente 

Fuente: Torres (2020). 

Resultados de la prueba Alpha de Cronbach. 

Para el factor entornos virtuales de aprendizaje se obtuvo 0,887 que 

evidenció tener un nivel bueno, así mismo, los resultados de la satisfacción de 

los aprendizajes arrojaron como resultado 0,886, evidenciando un nivel bueno, 

por lo tanto, puede ser aplicado a la muestra de investigación. (Ver anexo 5).  

3.5 Procedimientos de recolección de datos 

Como primer paso, se procedió a pedir la autorización correspondiente a 

la institución en el que se llevará a cabo la indagación, que en este caso fue al 

director del CETPRO.  

Como segundo paso, se obtuvo la validación de los instrumentos en 

función a juicio de los expertos escogidos para ese proceso, así como también 

se estudió la confiabilidad de la información mediante el estadístico antes 

detallado.  

Como tercer paso, se realizó la aplicación del instrumento al estudiante 

de la institución indagada, para posteriormente analizarlo estadísticamente.  
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3.6 Método de análisis de datos 

Luego de haber aplicado el instrumento se organizó los datos obtenidos 

en el software Excel para determinar los gráficos descriptivos y posteriormente 

conllevo analizarla en el SPSS IBM versión 27 para realizar la contrastación de 

las hipótesis mediante los resultados inferenciales.  

3.7 Aspectos Éticos 

Esta indagación se atendrá estrictamente a la idea de rechazar cualquier 

forma de plagio o invención para mantener la autonomía y la originalidad. El 

usuario mostró una profunda reverencia por la propiedad intelectual al hacer 

referencias precisas a las fuentes, adhiriéndose a los criterios descritos en la 

séptima edición del estilo APA y reconociendo constantemente las 

contribuciones de otros académicos.  

Las citas de los autores utilizadas en la preparación fueron suministradas 

con precisión y ordenadas alfabéticamente en las referencias bibliográficas. El 

estudio garantizó un cumplimiento riguroso de los derechos de propiedad 

intelectual y reconoció adecuadamente a los autores de la información utilizada 

en su preparación. 

Además, se implementaron medidas para asegurar la confidencialidad de 

la información y el anonimato de los participantes, asegurando así la integridad 

y neutralidad de la investigación académica. La investigación se estructuró de 

acuerdo con las reglas marcadas en la séptima edición del manual de estilo APA 

para asegurar la claridad y precisión de los contenidos. 
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IV. RESULTADOS

4.1. Análisis descriptivo 

Tabla 1 

Frecuencia de la variable entornos virtuales de aprendizaje y sus respectivas 

dimensiones.  

Nivel 
Total 

Malo Regular Bueno 

Entornos virtuales de 

aprendizaje 

f 5 12 3 20 

% 25% 60% 15% 100% 

Comunicación 

pedagógica 

f 6 11 3 20 

% 30% 55% 15% 100% 

Difusión de recursos 

educativos 

f 8 8 4 20 

% 40% 40% 20% 100% 

Incorporación de 

contenidos 

f 8 4 8 20 

% 40% 20% 40% 100% 

Colaboración f 8 4 8 20 

% 40% 20% 40% 100% 

Interpretación: 

Del 100% de los estudiantes, el 25.00% considera que estos entornos son 

malos. El 60.00%, opina que los entornos virtuales de aprendizaje son regulares. 

Finalmente, el 15.00% de los encuestados, califican estos entornos como 

buenos.  

Del 100% de los estudiantes, el 30.00% considera que la comunicación 

pedagógica es mala, lo que corresponde a 6 estudiantes. El 55.00%, opina que 

la comunicación pedagógica es regular. Finalmente, el 15.00% de los 

encuestados, califican la comunicación pedagógica como buena. 

Del 100% de los estudiantes, el 40.00% considera que la difusión de estos 

recursos es mala. El 40.00%, opinan que la difusión es regular. Finalmente, el 

20.00% de los estudiantes, califican la difusión de recursos educativos como 

buena. 

Del 100% de los estudiantes, el 40.00% considera que la incorporación 
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de contenidos es mala. La misma proporción, el 40.00%, opina que la 

incorporación de contenidos es buena. El 20.00% restante, califica la 

incorporación de contenidos como regular.  

Del 100% de los estudiantes, el 40.00% considera que la colaboración es 

mala. Otro 40.00% opina que la colaboración es buena. Por otro lado, el 20.00% 

restante, califica la colaboración como regular.   

Tabla 2 

Frecuencia de la variable Satisfacción de los estudiantes y sus respectivas 

dimensiones. 

Nivel 
Total 

Malo Regular Bueno 

Satisfacción de los 

estudiantes 

f 7 8 5 20 

% 35% 40% 25% 100% 

Expectativa f 5 9 6 20 

% 25% 45% 30% 100% 

Intereses f 7 12 1 20 

% 35% 60% 5% 100% 

Necesidad f 9 8 3 20 

% 45% 40% 15% 100% 

Interpretación: 

Del 100% de los estudiantes, el 35.00% manifiesta estar insatisfecho. Un 

40.00% de los encuestados, se encuentra en una posición neutral respecto a su 

satisfacción. Mientras tanto, el 25.00% restante, expresa estar satisfecho.  

Del 100% de los estudiantes, el 25.00% manifiesta estar insatisfecho con 

sus expectativas. Un 45.00% de los encuestados, se encuentra en una posición 

neutral respecto a sus expectativas. Por otro lado, el 30.00% restante, expresa 

estar satisfecho con sus expectativas.   

Del 100% de los estudiantes, el 35.00% manifiesta estar insatisfecho con 

sus intereses. El 60.00% de los encuestados, se encuentra en una posición 

neutral respecto a sus intereses. Por otro lado, solo el 5.00% restante, expresa 

estar satisfecho con sus intereses. 
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Del 100% de los estudiantes, el 45.00% manifiesta estar insatisfecho con 

sus necesidades. Un 40.00% de los encuestados, se encuentra en una posición 

neutral respecto a sus necesidades. Por otro lado, el 15.00% restante, expresa 

estar satisfecho con sus necesidades. 

4.2. Análisis Inferencial 

Se analizó la distribución de la muestra mediante el test de normalidad de 

Shapiro-Wilk, considerando que el tamaño del grupo estudiado es menor que 50 

(n=20). Se utilizó el criterio de que, si el valor de p obtenido fue inferior al 5%, se 

rechazaría la hipótesis nula, aceptando la hipótesis alternativa. 

Ho: La muestra sigue la distribución normal. 

Ha: La muestra no sigue la distribución normal 

Tabla 3 

Prueba de Shapiro-Wilk 

Estadístico Gl Sig. 

Entornos virtuales de aprendizaje ,947 20 ,327 

Comunicación pedagógica ,964 20 ,635 

Difusión de recursos educativos  ,947 20 ,326 

Incorporación de contenidos ,918 20 ,089 

Colaboración ,904 20 ,048 

Satisfacción ,947 20 ,318 

Expectativa  ,945 20 ,295 

Intereses ,941 20 ,249 

Necesidad  ,930 20 ,153 

El nivel de significancia (Sig.) se establece en 0.000, lo que muestra una 

marcada discrepancia con p > 0.05. En respuesta a esto, se decide aceptar la 

hipótesis nula, evidenciando una distribución normal en la muestra. Esto ha 

motivado la utilización del estadístico de Pearson para contrastar las hipótesis. 

Prueba de hipótesis 

Prueba de hipótesis general 

Hipótesis Alterna: El uso de los entornos virtuales de aprendizaje se relaciona 
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significativamente con la satisfacción de los estudiantes de computación del 

CETPRO, Chincha, 2024. 

Hipótesis Nula: El uso de los entornos virtuales de aprendizaje no se relaciona 

significativamente con la satisfacción de los estudiantes de computación del 

CETPRO, Chincha, 2024. 

Tabla 4 

Relación entre los entornos virtuales de aprendizaje y la satisfacción de los 

estudiantes 

 

Entornos 

virtuales de 

aprendizaje 

Satisfacción 

Correlación 

de Pearson 

Entornos 

virtuales de 

aprendizaje 

Coeficiente de 

correlación 

1 ,900** 

Sig. (bilateral)  ,000 

N 20 20 

Satisfacción Coeficiente de 

correlación 

,900** 1 

Sig. (bilateral) ,000  

N 20 20 
Nota. **. La correlación es significativa en el nivel 0.01 (bilateral). 

Regla de decisión: 

Si p-valor < 0.05 se acepta la hipótesis alterna. 

Si p-valor > 0.05 se acepta la hipótesis nula. 

El valor de p es 0.000 y es < 0.05, aceptando la H1 y rechazando la H0. 

Conclusión: El uso de los entornos virtuales de aprendizaje se relaciona 

significativamente con la satisfacción de los estudiantes de computación del 

CETPRO. 

Prueba de hipótesis específica 1 

Hipótesis Alterna: El uso de los entornos virtuales de aprendizaje se relaciona 

significativamente con las expectativas de los estudiantes de computación del 

CETPRO, Chincha, 2024. 

Hipótesis Nula: El uso de los entornos virtuales de aprendizaje no se relaciona 

significativamente con las expectativas de los estudiantes de computación del 
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CETPRO, Chincha, 2024. 

Tabla 5 

Relación entre los entornos virtuales de aprendizaje y la expectativa de los 

estudiantes 

Entornos 

virtuales de 

aprendizaje 

Expectativa 

Correlación 

de Pearson 

Entornos 

virtuales de 

aprendizaje 

Coeficiente de 

correlación 

1 ,845** 

Sig. (bilateral) ,000 

N 20 20 

Expectativa Coeficiente de 

correlación 

,845** 1 

Sig. (bilateral) ,000 

N 20 20 
Nota. **. La correlación es significativa en el nivel 0.01 (bilateral). 

Regla de decisión: 

Si p-valor < 0.05 se acepta la hipótesis alterna. 

Si p-valor > 0.05 se acepta la hipótesis nula. 

El valor de p es 0.000 y es < 0.05, aceptando la H1 y rechazando la H0. 

Conclusión: El uso de los entornos virtuales de aprendizaje se relaciona 

significativamente con las expectativas de los estudiantes de computación del 

CETPRO. 

Prueba de hipótesis específica 2 

Hipótesis Alterna: El uso de los entornos virtuales de aprendizaje se relaciona 

significativamente con los intereses de los estudiantes de computación del 

CETPRO, Chincha, 2024. 

Hipótesis Nula: El uso de los entornos virtuales de aprendizaje no se relaciona 

significativamente con los intereses de los estudiantes de computación del 

CETPRO, Chincha, 2024. 
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Tabla 6 

Relación entre los entornos virtuales de aprendizaje y los intereses de los 

estudiantes 

 

Entornos 

virtuales de 

aprendizaje 

Intereses 

Correlación 

de Pearson 

Entornos 

virtuales de 

aprendizaje 

Coeficiente de 

correlación 

1 ,821** 

Sig. (bilateral)  ,000 

N 20 20 

Intereses Coeficiente de 

correlación 

,821** 1 

Sig. (bilateral) ,000  

N 20 20 
Nota. **. La correlación es significativa en el nivel 0.01 (bilateral). 

Regla de decisión: 

Si p-valor < 0.05 se acepta la hipótesis alterna. 

Si p-valor > 0.05 se acepta la hipótesis nula. 

El valor de p es 0.000 y es < 0.05, aceptando la H1 y rechazando la H0. 

Conclusión: El uso de los entornos virtuales de aprendizaje se relaciona 

significativamente con los intereses de los estudiantes de computación del 

CETPRO. 

Prueba de hipótesis específica 3 

Hipótesis Alterna: El uso de los entornos virtuales de aprendizaje se relaciona 

significativamente con la necesidad de los estudiantes de computación del 

CETPRO, Chincha, 2024. 

Hipótesis Nula: El uso de los entornos virtuales de aprendizaje no se relaciona 

significativamente con la necesidad de los estudiantes de computación del 

CETPRO, Chincha, 2024. 
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Tabla 7 

Relación entre los entornos virtuales de aprendizaje y la necesidad de los 

estudiantes 

Entornos 

virtuales de 

aprendizaje 

Necesidad 

Correlación 

de Pearson 

Entornos 

virtuales de 

aprendizaje 

Coeficiente de 

correlación 

1 ,825** 

Sig. (bilateral) ,000 

N 20 20 

Necesidad Coeficiente de 

correlación 

,825** 1 

Sig. (bilateral) ,000 

N 
Nota. **. La correlación es significativa en el nivel 0.01 (bilateral). 

Regla de decisión: 

Si p-valor < 0.05 se acepta la hipótesis alterna. 

Si p-valor > 0.05 se acepta la hipótesis nula. 

El valor de p es 0.000 y es < 0.05, aceptando la H1 y rechazando la H0. 

Conclusión: El uso de los entornos virtuales de aprendizaje se relaciona 

significativamente con la necesidad de los estudiantes de computación del 

CETPRO. 
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V. DISCUSIÓN

La presente investigación tuvo como objetivo general: Determinar la 

relación del uso de los entornos virtuales de aprendizaje y satisfacción de los 

estudiantes de computación del CETPRO, Chincha, 2024; los hallazgos 

presentados en la Tabla 4 muestran que las variables estudiadas tienen una 

relación significativa de nivel muy fuerte, por haberse obtenido una significancia 

de 0,000, que es mucho menor que el valor teórico de 0,05, y un coeficiente de 

correlación de 0,90. Dichos hallazgos se relacionan con los obtenidos por Yousry 

& Azab (2022), quienes concluyeron que, la eficacia de un entorno de 

aprendizaje híbrido en contraste con el ambiente de aprendizaje a distancia. 

Además, destacan la capacidad predictiva y correlación de la satisfacción 

mediante el entorno de aprendizaje establecido. Asimismo, con Ngadiman 

(2021), concluyeron que, los estudiantes experimentaron mejoras en sus 

habilidades de comunicación oral, lo que contribuyó de manera positiva a sus 

objetivos de aprendizaje. Todo lo mencionado se ajusta al modelo de 

"comunidad de investigación" desarrollado por Garrison, Anderson y Archer, el 

cual promueve la creación de entornos de aprendizaje en línea e híbridos que 

faciliten la participación activa, donde la colaboración entre docentes y 

educandos es esencial para el intercambio de ideas, información y perspectivas. 

En lo correspondiente al objetivo específico 1: Determinar relación del uso 

de los entornos virtuales de aprendizaje y expectativas de los estudiantes de 

computación del CETPRO, Chincha, 2024; los hallazgos presentados en la Tabla 

5 indican que existe una conexión significativa y de grado muy fuerte entre las 

variables analizadas, dado que se consiguió una significancia observada de 

0,000, mucho menor que el valor teórico de 0,05, junto con un coeficiente de 

correlación de 0,845. Dichos hallazgos concuerdan con Carrión et al. (2021), 

quienes concluyeron que, la educación en línea ejerce una influencia en la 

satisfacción de los estudiantes. De la misma manera, Olivares (2021), 

concluyeron que, esta relación positiva entre la calidad del entorno virtual y la 

satisfacción estudiantil destacando la relevancia de gestionar y diseñar entornos 

virtuales de aprendizaje de manera efectiva, mejorando la experiencia educativa. 

Todo lo mencionado concuerda con la Teoría del conectivismo de George 

Siemens (2004) el cual abraza un modelo de aprendizaje que identifica las 
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transformaciones significativas en la dinámica del conocimiento y la información. 

Además, es apropiado para cursos con una matrícula muy alta y donde la meta 

u objetivo del aprendizaje es desarrollar y crear conocimiento en lugar de

difundirlo. 

En cuanto al objetivo específico 2: Explicar la relación del uso de los 

entornos virtuales de aprendizaje e intereses de los estudiantes de computación 

del CETPRO, Chincha, 2024; los hallazgos presentados en la Tabla 6 sugieren 

que existe una relación significativa y de grado muy fuerte entre las variables 

analizadas, dado que se obtuvo una significancia observada de 0,000, mucho 

menor que el valor teórico de 0,05, y un coeficiente de correlación de 0,821. 

Dichos resultados concuerdan, Calipuy et al. (2022), se concluye que, la 

asociación significativa revelada por la correlación refuerza la idea de que el 

diseño y la implementación efectivos de entornos virtuales tienen un impacto 

positivo. Asimismo, con Yousry & Azab (2022), quienes en su estudio pudieron 

predecir en un 22.8% mediante un modelo de análisis de regresión múltiple, la 

existencia de influencia significativa del "Apoyo del instructor" y la "Autonomía 

del estudiante" en la satisfacción. Todo lo mencionado concuerda con el modelo 

de aprendizaje colaborativo en línea (OCL) de Linda Harasim, el cual defiende 

que la colaboración de aprendizaje, la construcción de conocimientos, uso de 

Internet es un medio para transformar la educación en la Era del Conocimiento.  

En lo relacionado al objetivo específico 3: Describir la relación del uso de 

los entornos virtuales de aprendizaje y necesidad de los estudiantes de 

computación del CETPRO, Chincha, 2024, los hallazgos presentados en la Tabla 

7 indican que existe una relación significativa y de grado muy fuerte entre las 

variables analizadas, puesto que se obtuvo una significancia observada de 

0,000, mucho menor que el valor teórico de 0,05, y un coeficiente de correlación 

de 0,825. Dichos resultados concuerdan con Chávez et al. (2021), quienes en su 

estudio encontraron relaciones positivas entre la utilización de recursos en línea 

con fines educativos, la excelencia de los servicios académicos, el apoyo virtual 

brindado, las metas de formación de los estudiantes, la cooperación a través de 

medios electrónicos y la preparación de los docentes para la educación en línea. 

Del mismo modo con, Ansayam & Tan (2021), quienes concluyeron que la 

comunicación en línea como parte de la autoeficacia no mostró una conexión 
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significativa con la satisfacción. Además, la enseñanza y los aspectos 

metodológicos se destacaron como el factor determinante principal de la 

satisfacción del estudiante. Todo lo mencionado coincide con el Modelo de 

Aprendizaje en Línea de Anderson, el cual destaca que los actores principales 

en el proceso educativo son los estudiantes y los docentes. Este modelo enfatiza 

la importancia de las interacciones entre ellos y con el material de estudio como 

elementos esenciales para el aprendizaje efectivo. 
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VI. CONCLUSIONES

Primera.- El uso de los entornos virtuales de aprendizaje tiene una relación 

directa y significativa con la satisfacción de los estudiantes de 

computación del CETPRO, Chincha, 2024, dado que la significancia 

bilateral obtenida fue de 0,00; asimismo el grado de relación fue muy 

fuerte mediante un coeficiente de correlación de Spearman de un 

valor 0,90; por ende mejorar estos entornos no solo es esencial para 

satisfacer sus expectativas educativas, sino también para potenciar 

su motivación y compromiso con el aprendizaje.  

Segunda.-  El uso de los entornos virtuales de aprendizaje se tiene una relación 

directa y significativa con las expectativas de los estudiantes de 

computación del CETPRO, Chincha, 2024, dado que la significancia 

bilateral obtenida fue de 0,00; asimismo el grado de relación fue muy 

fuerte mediante un coeficiente de correlación de Spearman de un 

valor 0,845; esto sugiere que cuanto mejor se adaptan los entornos 

virtuales a las necesidades y expectativas de los estudiantes, mayor 

es su satisfacción y alineación con sus objetivos educativos. 

Tercera.-  El uso de los entornos virtuales de aprendizaje tiene una relación 

directa y significativa con los intereses de los estudiantes de 

computación del CETPRO, Chincha, 2024, dado que la significancia 

bilateral obtenida fue de 0,00; asimismo el grado de relación fue muy 

fuerte mediante un coeficiente de correlación de Spearman de un 

valor 0,821; esto indica que cuando los entornos virtuales se alinean 

bien con los intereses de los estudiantes, su satisfacción y 

compromiso con el aprendizaje aumentan notablemente.  

Cuarta.-  El uso de los entornos virtuales de aprendizaje tiene una relación 

directa y significativa con la necesidad de los estudiantes de 

computación del CETPRO, Chincha, 2024, dado que la significancia 

bilateral obtenida fue de 0,00; del mismo modo el grado de relación 

fue muy fuerte mediante un coeficiente de correlación de Spearman 

de un valor 0,825; esto subraya que, a medida que los entornos 
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virtuales se alinean mejor con las necesidades específicas de los 

estudiantes, su satisfacción y efectividad en el aprendizaje aumentan 

considerablemente. 
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VII. RECOMENDACIONES

Primero.- Se recomienda al CETPRO, ofrecer sesiones de tutoría virtuales 

individualizadas para estudiantes los estudiantes de computación que 

puede mejorar significativamente la satisfacción de los estudiantes, al 

brindarles el apoyo necesario para superar obstáculos y optimizar su 

experiencia de aprendizaje en entornos virtuales.  

Segundo.- Se recomienda al CETPRO, mejorar la usabilidad de la plataforma 

de forma que pueda facilitar a los estudiantes acceder a los recursos 

educativos, así como también utilizar videos, simulaciones y ejercicios 

prácticos para hacer el aprendizaje más dinámico y adaptado a 

diversos estilos de aprendizaje.  

Tercero.- Se recomienda al CETPRO, desarrollar contenidos de aprendizaje 

basados en proyectos reales puedan alinear directamente los 

entornos virtuales de aprendizaje con los intereses de los estudiantes. 

Además, es importante asegurarse de que las plataformas de 

comunicación y colaboración sean fáciles de usar y accesibles para 

todos los estudiantes.  

Cuarta.- Se recomienda al CETPRO, personalizar los contenidos y el ritmo de 

estudio, proporcionar un soporte técnico accesible y eficaz, fomentar 

la interacción, implementar evaluaciones formativas regulares que 

ofrezcan retroalimentación inmediata, y ofrecer recursos de apoyo 

académico y profesional de manera que esta respete las necesidades 

de los estudiantes.  
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ANEXOS 

Anexo 1 Matriz de operacionalización 

Variables Definición conceptual 
Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores Ítems 

Escala 

de 

medición 

Entornos 

virtuales de 

aprendizaje 

Según Silva (2011) es una 

herramienta informática 

que tiene por objeto 

mejorar la comunicación 

pedagógica entre los 

participantes en un proceso 

educativo. Este proceso 

puede ser totalmente a 

distancia, presencial o una 

combinación de ambos, 

con diferentes grados de 

cada modalidad. Sirve para 

difundir recursos 

El uso de entornos 

virtuales de 

aprendizaje se 

medirá a través 

de: Comunicación 

pedagógica, 

difusión de 

recursos 

educativos, 

incorporación de 

contenidos y 

colaboración. 

Comunicación 

pedagógica 

Frecuencia de 

interacción 

Claridad en las 

instrucciones 

Feedback efectivo 

1,2 

3 

4,5 

Ordinal Difusión de 

recursos 

educativos 

Accesibilidad de 

materiales 

Variedad de recursos 

Actualización de 

materiales 

6 

7 

8 

Incorporación 

de contenidos 

Relevancia del 

contenido 

Adaptabilidad del 

9 

10,11 



educativos en formato 

digital, incluidos textos, 

fotos, audio, simulaciones, 

juegos y otros materiales 

pertinentes. Además, 

facilita discusiones 

digitales, incorpora 

contenidos pertinentes de 

Internet y fomenta la 

colaboración entre 

profesionales o expertos 

externos a través de 

debates o foros (citado por 

Maldonado et al., 2020). 

contenido 

Integración de 

multimedia 

12,13 

Colaboración 

Herramientas de 

colaboración 

Participación activa 

14,15 

16,17 

Satisfacción 

de los 

estudiantes 

Gento y Vivas (2003, p.7) 

“son los alumnos y su 

satisfacción se relaciona 

con la manera en que el 

proceso educativo y la 

institución misma atiende 

La satisfacción de 

los estudiantes se 

medirá a través 

de: expectativas, 

intereses y 

necesidad. 

Expectativas 

Claridad de Objetivos 

Coherencia entre 

Contenido y 

Expectativas 

Expectativas Cumplidas 

1 

2 

3,4 
Ordinal 

Intereses Variedad de Contenido 5,6 



las expectativas, intereses 

y necesidades de este 

grupo en particular”. 

Relación con 

Experiencias 

Personales 

7 

Necesidad 

Apoyo Docente 

Ambiente de 

Aprendizaje Inclusivo 

8 

9 

10 



 
 

Anexo 2. Matriz de consistencia 

Formulación del problema Objetivos Hipótesis Variables Dimensiones Método 

Problema general: 

¿Cuál es la relación del uso de 

los entornos virtuales de 

aprendizaje y satisfacción de los 

estudiantes de computación del 

CETPRO, Chincha, 2024? 

Problema específico: 

a) ¿Cuál es la relación del uso de 

los entornos virtuales de 

aprendizaje y expectativas de los 

estudiantes de computación del 

CETPRO, Chincha, 2024? 

b) ¿Cuál es la relación del uso de 

los entornos virtuales de 

aprendizaje e intereses de los 

estudiantes de computación del 

CETPRO, Chincha, 2024? 

c) ¿Cuál es la relación del uso de 

los entornos virtuales de 

aprendizaje y necesidad de los 

Objetivo general:  

Determinar la relación del uso 

de los entornos virtuales de 

aprendizaje y satisfacción de 

los estudiantes de 

computación del CETPRO, 

Chincha, 2024 

Objetivos específicos: 

a) Determinar la relación del 

uso de los entornos virtuales de 

aprendizaje y expectativas de 

los estudiantes de 

computación del CETPRO, 

Chincha, 2024. 

b) Explicar la relación del uso 

de los entornos virtuales de 

aprendizaje e intereses de los 

estudiantes de computación 

del CETPRO, Chincha, 2024 

Hipótesis general: 

El uso de los entornos virtuales 

de aprendizaje se relaciona 

significativamente con la 

satisfacción de los estudiantes 

de computación del CETPRO, 

Chincha, 2024. 

Hipótesis específicas 

a) El uso de los entornos 

virtuales de aprendizaje se 

relaciona significativamente con 

las expectativas de los 

estudiantes de computación del 

CETPRO, Chincha, 2024. 

b) El uso de los entornos 

virtuales de aprendizaje se 

relaciona significativamente con 

los intereses de los estudiantes 

de computación del CETPRO, 

Chincha, 2024. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Entornos 

virtuales de 

aprendizaje  

 

 

 

 

 

 

 

Satisfacción 

de 

estudiantes 

 

 

 

Comunicación 

pedagógica 

 

Difusión de 

recursos  

educativos 

 

Incorporación 

de contenidos 

 

Colaboración 

 

 

Expectativas 

 

Intereses 

 

Necesidad 

 

Tipo: 

Básica 

Diseño  

No experimental  

Nivel:  

Correlacional  

Técnica:   

Encuesta 

Población:  

20 estudiantes 

de computación 

Muestra:  

20 estudiantes 

de computación 

Técnica:  

Encuesta  

Instrumento: 

Cuestionario 

Escala: Likert 

Medición: 

Ordinal 



estudiantes de computación del 

CETPRO, Chincha, 2024? 

c) Describir la relación del uso

de los entornos virtuales de 

aprendizaje y necesidad de los 

estudiantes de computación 

del CETPRO, Chincha, 2024 

c) El uso de los entornos

virtuales de aprendizaje se 

relaciona significativamente con 

la necesidad de los estudiantes 

de computación del CETPRO, 

Chincha, 2024. 



 
 

Anexo 3: Instrumento de recolección de datos 

VARIABLE: Entornos Virtuales de Aprendizaje 

Comunicación Pedagógica Nunca 
A 

veces 
Ocasionalmente 

Casi 

siempre 
Siempre 

1.  

Sientes que el docente tiene 

interacción constante 

contigo. 

     

2.  

El docente usa métodos 

ideales para generar la 

interacción entre todos. 

     

3.  

Crees que recibes las 

instrucciones necesarias y 

claras para realizar alguna 

actividad. 

     

4.  

Después de cada actividad 

realizada el docente realiza 

la retroalimentación 

necesaria. 

     

5.  

El docente usa métodos 

ideales para brindar una 

clara retroalimentación 

fomentando la mejora 

constante. 

     

Difusión de Recursos Educativos 

6.  

Tienes acceso a materiales y 

recursos necesarios dentro 

de la institución para tu 

aprendizaje. 

     

7.  

El docente usa diferentes 

recursos metodológicos para 

hacer más fácil y dinámica el 

aprendizaje. 

     

8.  

El docente presenta 

actividades y recursos 

diferentes al realizar sus 

clases. 

     

Incorporación de contenidos 

9.  
Los temas presentados por 

el docente son apropiados e 

     



ideales para tu aprendizaje. 

10.

El docente adapta su 

contenido de aprendizaje 

respecto a las problemáticas 

nacionales vividas. 

11.

El docente usa estrategias 

necesarias para adaptarse a 

tu necesidad de aprendizaje. 

12.

En la presentación de 

contenidos el docente usa 

herramientas como 

multimedia para una mejor 

comprensión. 

13.

La integración de multimedia 

tiene características 

necesarias como colores, 

imágenes, etc. que ayuden 

la comprensión d un tema 

específico. 

Colaboración 

14.

Hace uso de herramientas 

que permiten la colaboración 

con el docente y 

compañeros. 

15.

El docente fomenta la 

investigación constante de 

herramientas para crear un 

aprendizaje dinámico. 

16. 

El docente fomenta la 

participación activa por igual 

entre los compañeros de 

clase. 

17. El docente usa herramientas

virtuales necesarias para

fomentar la participación

activa.



VARIABLE: Satisfacción de los estudiantes 

Expectativa Nunca 
A 

veces 
Ocasionalmente 

Casi 
siempre 

Siempre 

1. Tienes claro cuál es el objetivo

de cada clase impartida por el

docente.

2. Los objetivos propuestos en

clase son coherentes con los

aprendizajes esperados.

3. Sientes que los contenidos

enseñados en clase son

coherentes con tus

expectativas.

4. Sientes que las clases

impartidas por el docente

cumplen con tus expectativas.

Intereses 

5. El docente presenta la variedad

de contenidos necesarios para

tu aprendizaje.

6. La variedad de contenidos

presentados por el docente es

necesaria para tu aprendizaje.

7. Tienes grandes experiencias

académicas en cada clase

brindad por el docente.

Necesidad 

8. Sientes el apoyo necesario del

docente para aclarar tus dudas

y fortalecer tu aprendizaje.

9. El docente promueve un

ambiente acogedor en cada

clase para hacerla más

entretenida.

10.El docente imparte clase por 

igual a todos sin favoritismo 

alguno. 



 Anexo 4. Validez 



 
 









 
 





 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 





 
 



 
 

 
  



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 





 
 

 
 
 
 
 
 
 
  



 
 

Anexo 5. Prueba de confiabilidad (Alpha de cronbach) 

 
Resultados de los entornos virtuales de aprendizaje 

 

Resumen de procesamiento de casos 

 N % 

Casos Válido 20 100,0 

Excluidoa 0 ,0 

Total 20 100,0 

a. La eliminación por lista se basa en todas 

las variables del procedimiento. 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach N de elementos 

,887 17 

 

 

Estadísticas de total de elemento 

 

Media de 

escala si el 

elemento se 

ha 

suprimido 

Varianza de 

escala si el 

elemento se 

ha 

suprimido 

Correlación 

total de 

elementos 

corregida 

Alfa de 

Cronbach si 

el elemento 

se ha 

suprimido 

Sientes que el 

docente tiene 

interacción constante 

contigo. 

49,2000 197,537 ,734 ,874 



 
 

El docente usa 

métodos ideales para 

generar la 

interacción entre 

todos. 

48,9500 206,471 ,504 ,882 

Crees que recibes 

las instrucciones 

necesarias y claras 

para realizar alguna 

actividad. 

49,0000 196,421 ,549 ,880 

Después de cada 

actividad realizada el 

docente realiza la 

retroalimentación 

necesaria. 

48,4500 196,366 ,569 ,879 

El docente usa 

métodos ideales para 

brindar una clara 

retroalimentación 

fomentando la 

mejora constante. 

49,1500 209,818 ,351 ,886 

Tienes acceso a 

materiales y recursos 

necesarios dentro de 

la institución para tu 

aprendizaje. 

48,9000 195,568 ,567 ,879 

El docente usa 

diferentes recursos 

metodológicos para 

hacer más fácil y 

dinámica el 

aprendizaje. 

48,7500 197,461 ,641 ,877 



 
 

El docente presenta 

actividades y 

recursos diferentes al 

realizar sus clases. 

49,2000 202,905 ,535 ,880 

Los temas 

presentados por el 

docente son 

apropiados e ideales 

para tu aprendizaje. 

49,0000 205,053 ,421 ,884 

El docente adapta su 

contenido de 

aprendizaje respecto 

a las problemáticas 

nacionales vividas. 

48,4000 223,832 -,025 ,901 

El docente usa 

estrategias 

necesarias para 

adaptarse a tu 

necesidad de 

aprendizaje. 

49,0500 204,366 ,460 ,883 

En la presentación 

de contenidos el 

docente usa 

herramientas como 

multimedia para una 

mejor comprensión. 

48,7000 200,116 ,697 ,876 



 
 

La integración de 

multimedia tiene 

características 

necesarias como 

colores, imágenes, 

etc. que ayuden la 

comprensión d un 

tema específico. 

48,6500 195,082 ,673 ,875 

Hace uso de 

herramientas que 

permiten la 

colaboración con el 

docente y 

compañeros. 

48,7500 195,039 ,649 ,876 

El docente fomenta 

la investigación 

constante de 

herramientas para 

crear un aprendizaje 

dinámico. 

48,4000 197,621 ,597 ,878 

El docente fomenta 

la participación activa 

por igual entre los 

compañeros de 

clase. 

48,9000 194,516 ,634 ,876 

El docente usa 

herramientas 

virtuales necesarias 

para fomentar la 

participación activa. 

48,9500 196,261 ,558 ,880 

 

 

 

 



 
 

Resultados de la satisfacción de los estudiantes  

 

Resumen de procesamiento de casos 

 N % 

Casos Válido 20 100,0 

Excluidoa 0 ,0 

Total 20 100,0 

a. La eliminación por lista se basa en todas las 

variables del procedimiento. 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de Cronbach N de elementos 

,886 10 

 

 

Estadísticas de total de elemento 

 

Media de 

escala si el 

elemento se 

ha 

suprimido 

Varianza de 

escala si el 

elemento se 

ha 

suprimido 

Correlación 

total de 

elementos 

corregida 

Alfa de 

Cronbach si 

el elemento 

se ha 

suprimido 

Tienes claro cuál es 

el objetivo de cada 

clase impartida por el 

docente. 

25,5000 94,263 ,814 ,863 

Los objetivos 

propuestos en clase 

son coherentes con 

los aprendizajes 

esperados. 

25,8000 94,168 ,733 ,867 



 
 

Sientes que los 

contenidos 

enseñados en clase 

son coherentes con 

tus expectativas. 

26,1500 96,239 ,616 ,875 

Sientes que las 

clases impartidas por 

el docente cumplen 

con tus expectativas. 

26,3500 93,713 ,650 ,873 

El docente presenta 

la variedad de 

contenidos 

necesarios para tu 

aprendizaje. 

26,5500 99,629 ,513 ,883 

La variedad de 

contenidos 

presentados por el 

docente es necesaria 

para tu aprendizaje. 

25,9000 92,726 ,721 ,867 

Tienes grandes 

experiencias 

académicas en cada 

clase brindad por el 

docente. 

26,7000 106,116 ,417 ,887 

Sientes el apoyo 

necesario del 

docente para aclarar 

tus dudas y fortalecer 

tu aprendizaje. 

26,4000 99,305 ,545 ,880 



 
 

El docente promueve 

un ambiente 

acogedor en cada 

clase para hacerla 

más entretenida. 

26,2500 98,092 ,570 ,879 

El docente imparte 

clase por igual a 

todos sin favoritismo 

alguno. 

26,3000 95,274 ,631 ,874 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

Anexo 6: Ficha técnica de instrumento





 
 

Anexo 7: Carta de Presentación 

 

 

 

 
 

 

 



 
 

Anexo 8: Consentimiento informado 

 



 
 

 
  



 
 

 
  



 
 

 
  



 
 

 
  



 
 

 
  





 
 

 
  







Anexo 9: Resultado de reporte de similitud de Turnitin 




