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Resumen

En la sociedad del siglo XXI la innovacion tecnoldgica cada vez tiene mayor impacto en
todos los campos de la sociedad lo cual con lleva que el nuevo profesional no solo debe
poseer los conocimientos que son parte de su especializacion, sino que debe mantenerse
en un auto aprendizaje continuo durante toda su vida ya que esto les permitira una mejor
adaptacion a los cambios producto de la innovacion tecnoldgica. El rol actual de la
universidad es la de motivar al estudiante de ser el propio gestor de su conocimiento a
través de sistemas de aprendizaje que reorienten su conducta pasando a tomar un rol

protagénico, participativo y colaborativo en su proceso de aprendizaje.

El objetivo del estudio fue determinar los factores de los sistemas de aprendizaje en
pantallas digitales que impactan en el rendimiento académico de los estudiantes
motivados por aprender en la escuela de medicina de una Universidad Privada de Lima-
Perd. El estudio se desarroll6 bajo el método hipotético-deductivo, del tipo aplicada, de
disefio no experimental y de nivel correlacional transversal. Se definidé una poblacion
compuesta por todos los estudiantes de medicina humana de una universidad privada de
Lima y se tomd una muestra por conveniencia conformada por todos los estudiantes que
se matricularon en el periodo 2021-1y que en el 2019-11 desarrollaron el curso de morfo
fisiologia. Para la recoleccion de datos se aplico la técnica de encuesta utilizando un
instrumento compuesto de 20 items bajo una escala Likert de 5 puntos y se solicitd el
rendimiento académico alcanzado por el estudiante en el curso de morfo fisiologia. Como
resultado de la investigacion se determino que si existe una relacion significativa directa
entre los factores de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales con el rendimiento
académico obtenido por los estudiantes de medicina. Con respecto a si existe relacion
entre la motivacion por aprender con los factores de los sistemas de aprendizaje en
pantallas digitales y el rendimiento académico, se establece que si existe relacion
significativa con los estudiantes que presentan un nivel de motivacion bajo con los
factores de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales y su rendimiento académico

y gue esta relacion es inversa.

Palabras clave: inmersion; entornos de realidad virtual; motivacion por aprender;

interaccién



Abstract

In the 21st century society, technological innovation is having an increasing impact on
all fields of society, which means that the new professional must not only possess the
knowledge that is part of their specialization, but must also maintain a continuous self-
learning process throughout their lives, as this will allow them to better adapt to the
changes resulting from technological innovation. The current role of the university is to
motivate the student to be the manager of his own knowledge through learning systems
that reorient his behavior to take a leading, participative and collaborative role in his

learning process.

The objective of the study was to determine the factors of learning systems on digital
screens that impact on the academic performance of students motivated to learn in the
medical school of a private university in Lima-Peru. The study was developed under the
hypothetical-deductive method, applied type, non-experimental design and cross-
sectional correlational level. A population composed of all human medicine students of a
private university in Lima was defined and a convenience sample was taken, composed
of all students who were enrolled in the 2021-I period and who in 2019-1I took the
morpho-physiology course. For data collection, the survey technique was applied using
an instrument composed of 20 items under a 5-point Likert scale and the academic
performance achieved by the student in the morpho-physiology course was requested. As
a result of the research, it was determined that there is a significant direct relationship
between the factors of learning systems on digital screens with the academic performance
obtained by medical students. With respect to whether there is a relationship between the
motivation to learn with the factors of the learning systems on digital screens and
academic performance, it is established that there is a significant relationship with
students who have a low level of motivation with the factors of the learning systems on

digital screens and their academic performance and that this relationship is inverse.

Keywords: immersion; virtual reality environments; motivation to learn;

interaction.



Resumo

Na sociedade do século XXI, a inovacao tecnoldgica esta a ter um impacto crescente em
todos os campos da sociedade, o que significa que o novo profissional ndo sé deve possuir
os conhecimentos que fazem parte da sua especializagdo, mas deve permanecer numa
auto-aprendizagem continua ao longo da sua vida, uma vez que isto lhe permitira adaptar-
se melhor as mudancas resultantes da inovacdo tecnoldgica. O papel actual da
universidade é motivar o estudante a ser o proprio gestor dos seus préoprios conhecimentos
através de sistemas de aprendizagem que reorientem o seu comportamento para assumir

um papel de lideranca, participativo e colaborativo no seu processo de aprendizagem.

O objectivo do estudo era determinar os factores dos sistemas de aprendizagem em ecras
digitais que tém impacto no desempenho académico dos estudantes motivados para
aprender na escola médica de uma universidade privada em Lima-Peru. O estudo foi
desenvolvido sob 0 método hipotético-dedutivo, tipo aplicado, desenho ndo experimental
e nivel correlacional transversal. Foi definida uma populagdo composta por todos os
estudantes de medicina humana de uma universidade privada em Lima e foi recolhida
uma amostra de conveniéncia, composta por todos o0s estudantes que se inscreveram no
periodo 2021-1 e que em 2019-11 desenvolveram o curso de morfofisiologia. Para a
recolha de dados, a técnica de inquérito foi aplicada utilizando um instrumento composto
por 20 itens numa escala de 5 pontos Likert e foi solicitado o desempenho académico
alcancado pelo aluno no curso de morfofisiologia. Como resultado da investigacao foi
determinado que se existe uma relacéo directa significativa entre os factores dos sistemas
de aprendizagem em ecrds digitais com o desempenho académico obtido pelos estudantes
de medicina. No que diz respeito a relacdo entre a motivagdo para aprender com 0s
factores dos sistemas de aprendizagem em ecrds digitais e o desempenho académico,
estabelece-se que existe uma relacao significativa com os estudantes que tém um baixo
nivel de motivacdo com os factores dos sistemas de aprendizagem em ecrds digitais € 0

seu desempenho académico e que esta relacdo € inversa.

Palavras-chave: imersao; ambientes de realidade virtual; motivacdo para aprender;

interacao.
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Introduccion

La incorporacion del uso de la tecnologia de la informacion y comunicacion (TIC) tiene
cada vez una mayor presencia e interaccién en todos los sectores de la sociedad del
conocimiento del siglo XXI. En la educacion la incorporacion de la tecnologia es cada
vez mas frecuente ya no solo como medio y recursos para compartir informacion,
intercambiar ideas, para obtener informacion; independiente del medio en que se
encuentre (digital , texto , videos, voz, graficos, menajes etc.,); si no también, en ser cada
vez mas en parte importante de las estrategias pedagogicas del docente en su intencion de
motivar al estudiante durante todo su proceso de aprendizaje e incentivarlo a una
busqueda permanente del conocimiento al poder recrear experiencias digitales a través
del usos de las nuevas tecnologias como las que nos ofrecen los entornos virtuales en 3D
y la realidad aumentada. Los entornos virtuales en 3D simulan ambientes y situaciones
reales que con las aplicaciones desarrolladas en ese entorno permite una mayor

interaccidn e inmersion del estudiante en su aprendizaje.

Con el objetivo de determinar la relacion que existe entre el uso de las pantallas digitales
y sus aplicaciones desarrolladas en entornos virtuales, con la motivacion por aprender del
estudiante y el impacto en su rendimiento académico, el estudio ha sido estructurado en
Capitulos partiendo de la definicion del problema que motiva el trabajo de investigacion
hasta las conclusiones a la cual llega el estudio como resultado de la investigacion
realizada. En el Capitulo | se desarrolla el problema que da origen al trabajo, los objetivos
del estudio, asi como las justificaciones y limitaciones del proyecto. En el Capitulo Il
presentamos los estudios previos realizados sobre el tema, las teorias que soportan cada
una de las variables del estudio, la definicion de las dimensiones de cada una de ellas y
por ultimo, el planteamiento de las hipdtesis establecidas en la investigacion. En el
Capitulo 111 pasamos a desarrollar la metodologia utilizada, dando un alcance del enfoque,
tipo de la investigacion y del disefio aplicado, asi como establecer la poblacion, la muestra
y los criterios utilizados para determinarla, la definicion y operacionalizacion de las
variables analizadas en el estudio, las técnicas e instrumentos utilizados para la
recoleccion de datos y el proceso de validacion y confiabilidad aplicado para los

instrumentos y los aspectos éticos considerados en la investigacion.

En el Capitulo IV presentamos un analisis descriptivo, los hallazgos obtenidos en las

pruebas de las hipotesis y la discusion de los resultados encontrados y, finalmente en el

xii



Capitulo V presentaremos las conclusiones y recomendaciones a la cual llegamos en el
estudio. En la parte final se presentan las referencias utilizadas para el desarrollo de la
investigacion y se adjunta, como parte de los anexos, la matriz de consistencia, los
instrumentos utilizados, la validez por parte de los expertos, el resultado del analisis de
confiabilidad del instrumento, la aprobacion por parte del comité de ética, el
consentimiento informado que se les hizo llegar a los estudiantes, la carta de aprobacion
por de la facultad donde se desarroll6 el estudio y los resultados obtenidos después de

pasar el trabajo por el detector de similitudes y plagio (Turnitin).
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CAPITULO I: EL PROBLEMA
1.1. Planteamiento del problema

El concepto de la sociedad del conocimiento, que surgi6 desde los inicios de los 90’s no
gira alrededor de la innovacion tecnologica pero si reconoce los cambios que produce en
todo ambito social, como son el acceso de la informacién, la aparicién de nuevos puestos
de trabajo, la globalizacion y el surgimiento de nuevos conocimientos, lo cual ha llevado
a través transformar a través del tiempo muchos sectores de la economia al transformar
muchas de las actividades que son realizadas por las personas. EIl impacto de la tecnologia
en la sociedad ha sido mas que evidente en el afio 2020, ya que ha permitido continuar
con muchas actividades de trabajo de manera remota evitando que muchas empresas
tuvieran que verse forzadas a paralizar completamente sus actividades econémicas como
resultado de la crisis provocada por el COVID-19 (Ripani et al., 2020). Desde finales del
siglo pasado se evidenciaba el impacto que el desarrollo tecnoldgico tendria en la
educacioén y que el cambio del nuevo modelo traeria nuevas brechas de acceso y
alfabetizacion por la aparicion de nuevas variables que tendrian como denominador
comun el cambio permanente. Nuevos conceptos como interactividad, convertibilidad,
movilidad, conectabilidad, omnipresencia y globalizacion serian términos cada vez mas
comunes en una sociedad del conocimiento y cambiarian totalmente el ecosistema creado

por las instituciones educativas (Alvarez-Arregui et al., 2019).

En este nuevo siglo el rol del estudiante debe pasar de ser un mero receptor del
conocimiento a hacer un gestor de su propio proceso de aprendizaje, aplicAndose en
identificar su estilo de aprendizaje y a la aplicacion de estrategias que le permita formar

1



su propio conocimiento. Esto lleva a que su rol tenga que ser mas participativo,
colaborativo y no desligandose de la sociedad que lo rodea, ya que debe aprender que el
conocimiento es un proceso permanente y que en la medida que tenga una utilidad o
beneficio para la sociedad este tendra un valor significativo (Organizacion de las

Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura, 2016).

Por lo tanto teniendo en cuenta que las caracteristicas del estudiante de hoy es la de estar
muy familiarizado con la tecnologia y la posibilidad que ella ofrece en el acceso y la
capacidad de ver varios temas de manera simultanea, pero a su vez, con dificultades en la
concentracion, en las habilidades de lectura, escritura y en el desarrollo del pensamiento
critico, las instituciones educativas de todos los niveles que no tomen en cuenta estos
cambios en el estudiante de hoy corren el riesgo a no cumplir con unos de sus objetivos
primordiales que es la de formar y de preparar a los ciudadanos que seran parte de una
sociedad donde cada dia el conocimiento puede cambiar y que esto sera una contante a lo
largo de toda su vida (Chiecher et al., 2017).

Por lo expuesto lineas arriba el rol de la universidad es motivar al estudiante a que sea
gestor de su propio proceso de conocimiento, a traves de estrategias de ensefianza y
sistemas aprendizaje que reorienten la conducta del alumno. La cultura en la cual se
encuentra inmerso el joven de hoy influye en su proceso de aprendizaje y en la
construccion de como adquiere sus conocimientos. Por lo tanto, se debe tener en cuenta
en el proceso de ensefianza, que los jovenes de hoy son distintos en todo aspecto a los
jévenes de las generaciones anteriores (Chiecher et al., 2017), es en este contexto que el
rol del profesor pasa a ser el de un facilitador del proceso de aprendizaje de sus estudiantes
y por lo tanto de no aplicar estrategias y herramientas que incentiven al estudiante a su
aprendizaje continuo y en reforzar su pensamiento critico, la educacion no estara

cumpliendo con formar los ciudadanos que requiere la sociedad de este siglo.

Ante esta problematica planteada, las nuevas tecnologias orientadas a la educacién cada
vez tienen mayor participacion ya no solo como herramientas o recursos utilizados en la
ensefianza, si no en la simulacion de entornos virtuales que permiten recrear situaciones
reales en las cuales el estudiante puede corroborar e interactuar lo aprendido en las clases
y reforzar su propio proceso de aprendizaje. En ese sentido, el presente estudio se
enfocara en identificar cuales son los factores de los sistemas de aprendizaje en pantallas

digitales que motivan a aprender a los estudiantes de medicina y su relacion o no con su



rendimiento académico, con el proposito de incorporar cada vez mas las nuevas
tecnologias de realidad virtual o de realidad aumentada en la estrategia de ensefianza y de

aprendizaje en la formacion universitaria.
1.2. Formulacion del problema
1.2.1. Problema general

¢Como influyen los factores de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales que
impactan en el rendimiento académico de los estudiantes motivados por aprender en la

escuela de medicina de una universidad peruana, 2021?
1.2.2. Problemas especificos

¢Coémo influyen el factor de interaccion de los sistemas de aprendizaje en pantallas
digitales que impactan en el desempefio de los estudiantes motivados por aprender en la

escuela de medicina de una universidad peruana, 2021?

¢Coémo influyen el factor de presencia de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales
que impactan en los procesos del rendimiento académico de los estudiantes motivados

por aprender en la escuela de medicina de una universidad peruana, 20217

¢Como influyen el factor de inmersién de los sistemas de aprendizaje en pantallas
digitales que impactan en la idoneidad del rendimiento académico de los estudiantes

motivados por aprender en la escuela de medicina de una universidad peruana, 20217
1.3. Objetivos de la investigacion
1.3.1. Objetivo general

Determinar los factores de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales que impactan
en el rendimiento académico de los estudiantes motivados por aprender en la escuela de

medicina de una universidad peruana, 2021.
1.3.2. Objetivos especificos

Determinar el factor de interaccion de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales
gue impactan en el desempefio de los estudiantes motivados por aprender en la escuela

de medicina de una universidad peruana, 2021.



Determinar el factor de presencia de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales que
impactan en los procesos del rendimiento académico de los estudiantes motivados por

aprender en la escuela de medicina de una universidad peruana, 2021.

Determinar el factor de inmersion de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales
que impactan en la idoneidad del rendimiento académico de los estudiantes motivados

por aprender en la escuela de medicina de una universidad peruana, 2021.
1.4. Justificacion de la investigacion

La presente investigacion titulada “Sistemas de aprendizaje en pantallas digitales y su
influencia en el rendimiento académico con motivacién de los estudiantes de medicina de
de una universidad peruana, 2021, nos permitird conocer como el uso de sistemas de
aprendizaje sobre pantallas digitales influyen en el rendimiento académico del alumno a
través de la motivacion que genera al estudiante por aprender y la familiaridad que tienen

en el uso de la herramienta.
1.4.1. Teorica:

La justificacion tedrica del estudio se basa en el aprendizaje significativo de Ausubel y
en el aprendizaje por descubrimiento de Bruner debido a que a través de los entornos
virtuales el estudiante puede confrontar los conocimientos previos adquiridos con la
interaccion con la simulacién de ambientes reales, reforzando y retroalimentando su
aprendizaje, contribuyendo con el fortalecimiento de nuestro modelo educativo al
plantear cambios en los procesos cognitivos y en las estrategias de ensefianza para lograr

un estudiante mas activo en su proceso de aprendizaje.

Un segundo sustento tedrico se basa en la importancia que tiene la motivacion por
aprender que debe tener un estudiante para que este sea un proceso sostenible durante
todo su ciclo de vida, para lo cual tomamos como referencia el disefio de la motivacion
de Jhon keller donde precisa que para lograr que un estudiante se encuentre motivado en
su propio aprendizaje se debe trabajar en incentivar su atencion, confianza, relevancia y
satisfaccion en todo su proceso de aprendizaje. Finalmente, también nos basamos en la
teoria de aprendizaje colaborativo de Vigotsky y la teoria del conectivismo de George
Siemens al precisar la influencia que tiene la tecnologia en el proceso de aprendizaje del
individuo de una sociedad donde el aprendizaje ha dejado de ser una actividad interna e



individual y donde el reto consiste en activar los conocimientos previos y en la capacidad

de conectarse con fuentes de informacion pertinentes de manera eficiente y oportuna.
1.4.2. Metodologica:

Para poder alcanzar los objetivos planteados en el estudio, se utilizara dos instrumentos
para poder recoger la informacion sobre como el uso de los sistemas de aprendizaje que
utilizan entornos virtuales impactan en la motivacion por aprender del estudiante y como
esto se relaciona con el rendimiento académico que obtiene al finalizar el curso de morfo
fisiologia. Un primer instrumento utiliza la técnica de encuestas, el cual ha sido
debidamente validado a través del juicio de expertos y con el cual recogeremos como ha
impactado en los estudiantes los entornos virtuales en su motivacién por aprender, y un
segundo instrumento serd la rabrica por competencias que utiliza la escuela de medicina
donde se desarrollara el estudio y que sirve para evaluar el rendimiento académico del
estudiante al finalizar el curso de morfo fisiologia. La investigacion responde al disefio
no experimental y de nivel descriptivo correlacional (Hernandez-Sampieri y Mendoza,
2018).

1.4.3. Practica:

Este estudio permitird mejorar la didactica de los docentes profundizando la estrategia de
ensefianza y de aprendizaje entre los alumnos y docentes en el uso intensivo de los
sistemas digitales bajo entornos virtuales en el curso de morfo fisiologia, con el propdésito
de mejorar el rendimiento de los estudiantes de medicina humana. El uso de estas
herramientas de aprendizaje en las universidades tiene un efecto positivo en el proceso de
aprendizaje en el caso de los estudiantes, ya que los ayuda a una mejor compresion de los
temas de estudio y en el proceso de ensefianza en el caso de los docentes al permitirles
desarrollar una sesién académica mas interactiva y por lo tanto de mayor interés y
participacion por parte del alumno. Esto nos debe llevar a la necesidad de una mayor
preparacion de nuestros docentes en el uso de sistemas interactivos para su aplicacion en
la didactica del curso de morfo fisiologia con el objetivo de influenciar en la motivacion

por aprender por parte del alumno de la carrera de medicina humana.
1.4.4. Epistemoldgica:

Desde el punto de vista epistemolégico el estudio tiene un enfoque empirico — analitico

ya que partimos de la identificacion del problema planteado en la pregunta: ¢Cémo
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influyen los factores de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales que impactan
en el rendimiento académico de los estudiantes motivados por aprender en la escuela de
medicina de una universidad de Lima?, para luego de identificar los problemas y definir
las hipotesis del estudio, es a través de la observacion de los hechos y de la evaluacién de
los resultados que estableceremos la validez de las hipotesis planteadas y la relacidn entre
las variables establecidas. La investigacion se fundamenta en la teoria positivista que tiene
como precursores a Comte y Durkheim. EI enfoque es cuantitativo ya que nos basamos
en los datos numéricos y en el apoyo de la estadistica para establecer la relacion entre las

variables que conforman el estudio.
1.5. Limitaciones de la investigacién
1.5.1. Temporal

En el desarrollo de la investigacion la mayor limitacion fue ocasionada por el impacto de
la pandemia declarada por la Organizacion Mundial de la Salud en marzo del 2020 y que
ocasiono la suspension de las actividades académicas de manera presencial durante todo
el afio. Esto nos llevd a replantear el proceso establecido para el desarrollo de las
encuestas las cuales tuvieron que ser realizadas de forma remota a través del correo

electronico de los estudiantes y con el uso de la herramienta google forms.
1.5.2. Espacial

Ocasionado por la suspension de clases presenciales del 2020, las encuestas se realizaron
a los estudiantes matriculados en la escuela de medicina en el 2021-1, pero que llevaron
de manera presencial los cursos de morfo fisiologia en el 2019-I1 con el uso de los

sistemas de aprendizaje sobre las pantallas digitales de las salas de morfo fisiologia.



CAPITULO II: MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes de la investigacién
2.1.1. Antecedente Nacionales

En la tesis desarrollada por Soto (2019) establecié como objetivo “Determinar la relacion
entre la motivacion del logro académico con el rendimiento académico de los
estudiantes”. El trabajo se realizo bajo un enfoque cuantitativo de disefio no experimental
de corte transversal y de nivel correlacional. Para la toma de datos se utilizé como técnica
la encuesta, la cual se aplicé a 167 estudiantes de un total de 296. Se aplicaron dos
instrumentos: Prueba de motivacion de logro (MLA) y Registro de Notas del semestre.
En la validacion estadistica se aplicé el estadistico de Sperman estableciendo que existe
una correlacion alta positiva al obtener un r=0,816 y significancia (p<0,05) entre la
motivacion del logro y el rendimiento académico. El estudio concluye que existe una
relacion directa entre la motivacion de logro académico y el rendimiento académico de
los estudiantes y se evidencia que las mujeres (68,75%) tienen un mayor grado de
motivacion de logro que los varones (29,1%).

Vega (2019) en su tesis establece como objetivo determinar “Como se relacionan los
entornos virtuales de aprendizaje con el desarrollo de habilidades metacognitivas en los
estudiantes”. La muestra para el estudio se compuso de 171 estudiantes de la Facultad
de Ciencias Contables de la universidad nacional mayor de San Marcos y fue de tipo
probabilistico. Se trata de un estudio de enfoque cuantitativo y de disefio correlacional y
que utilizo la técnica de encuestas para la recoleccion de datos y para el procesamiento
utilizé el programa estadistico STATSTM V-1l y el SPSS, Version 18, con el propdsito
de determinar el nivel de correlacion entre las variables del estudio. Los resultados del



estudio indican que si existe una correlacion directa y significativa entre los entornos
virtuales y las habilidades metacognitivas al obtener un valor de significancia p < 0,005

y que su relacion es directa y alta.

En el trabajo de tesis desarrollado por Vergara (2018) se buscé “Establecer el impacto
que tiene la aplicacion de simuladores virtuales sobre el desarrollo de la capacidad de
indagacion y experimentacion de los estudiantes del 11 ciclo de educacion de primaria de
la universidad Autonoma”. Se trata de un estudio de tipo aplicada y de disefio cuasi
experimental, cuya muestra seleccionada es del tipo no probabilistico-intencional y
estuvo conformada por 59 estudiantes de las dos secciones del 1l ciclo de educacién
primaria. El instrumento utilizado para la recoleccion de datos fue de evaluacion para
observar el nivel de desarrollo de la capacidad de indagacion y experimentacion, el cual
fue validado a través del Juicio de expertos y estableciendo su confiabilidad estadistica.
Los resultados obtenidos fue que los simuladores virtuales tienen un impacto significativo
en el desarrollo de la capacidad de indagacién y experimentacion debido a que en los
resultados del postest el promedio de los estudiantes del grupo experimental obtuvieron
mejores resultados en el desarrollo de sus capacidades de indagacidn y experimentacion,
después de haber aplicado los simuladores virtuales. Los valores de la prueba no
paramétrica de U de Man-Whitney del grupo experimental fueron Z=5,016 y el valor de
significancia p=0,000.

2.1.2. Antecedentes Internacionales

El estudio realizado por Krassmann et al. (2020) tuvo como objetivo “Observar los
efectos del factor de presencia y las tendencias de inmersién que tiene la realidad virtual
en los logros obtenidos en el proceso de aprendizaje”, para lo cual comparo diferentes
medios utilizados en la realidad virtual (interactiva, no interactiva y video). El disefio del
estudio es experimental-correlacional al tratar de determinar el grado de correlacion que
existe entre las variables dependientes establecidas como son el logro de aprendizaje y la
sensacion de presencia, con la variable independiente establecida como la tendencia de
inmersion de la realidad virtual en cada uno del medio utilizados por los estudiantes. El
estudio se llevo a cabo con 36 estudiantes que realizaron una sesion de biologia sobre las
células humanas y que de manera equitativa y aleatoria fueron distribuidos en los tres
formatos de medios establecidos. Se utilizaron tres instrumentos, un postest después de

realizada la clase para determinar el grado de conocimiento adquirido, una encuesta para



medir el factor de inmersion y una ultima encuesta para establecer el grado de presencia
de los participantes. Los resultados mostraron que la realidad virtual en cualquiera de sus
formatos obtiene logros positivos en el proceso de aprendizaje, pero también demostro
gue los mejores resultados en el logro de aprendizaje lo obtuvieron los estudiantes que
utilizaron formatos no interactivos de la realidad virtual, evidenciando que los factores de
presenciay la tendencia de inmersion que ofrecen los formatos interactivos de la realidad

virtual no tuvieron un gran efecto en el aprendizaje de los estudiantes.

El objetivo planteado en la investigacion de Sattar et al. (2020) estuvo en “Evidenciar los
resultados que tiene el aprendizaje basado en la realidad virtual inmersiva en la
motivacion por aprender de los estudiantes de medicina del ultimo afio, en comparacién
con el aprendizaje basado en video y texto”. En el estudio se mostraron a los estudiantes
diferentes simulaciones de cdmo tratar una operacion de laparoscopia y efecto en la
motivacion por aprender evaluandolos a través de los parametros de la motivacion
intrinseca. En el estudio participaron 87 estudiantes de medicina de 8 facultades de
medicina de universidades de Pakistan, los cuales tenian una edad media entre 22,5 (+/-
4) afios y el 57,4% eran hombres y el 42,6% mujeres. Para el estudio estadistico se
selecciond la prueba t para muestra pareadas, realizando la comparacion entre las
metodologias de aprendizaje por texto, video y realidad virtual en los estudiantes de
medicina. Todos los modelos aplicados tienen una diferencia significativa ya que su valor
de significacion es p=0,00. El resultado obtenido fue que la motivacién de los estudiantes
de medicina cuyo aprendizaje estuvo basado en la realidad virtual fue mayor que aquellos
en que su aprendizaje estuvo basado en texto y video. Tanto la teoria como la practica es
importante en los estudios de medicina, sin embargo, la practica puede mejorar la
competencia profesional de los estudiantes de medicina por lo tanto el estudio concluye
que la realidad virtual puede tomar un rol preponderante en la ensefianza y en el
aprendizaje beneficiandose tanto el estudiante como el docente de medicina con el uso de

esta tecnologia.

El articulo de Asma et al. (2020) tiene como objetivo “Examinar la eficacia de un entorno
de realidad virtual 3D en el rendimiento y la motivacion en el aprendizaje de fisica por
parte de los estudiantes de octavo grado de Oman.”. El disefio del estudio de
investigacion es cuasi experimental. La muestra utilizada para el estudio fue seleccionada
de una poblacion conformada por todos los estudiantes de 8vo grado de los colegios

ubicados en la region de Al-Dakhlia en la ciudad de Oman, y fue seleccionada a través de
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la técnica de muestreo de aleatorio simple y esta compuesta de 65 estudiantes, todas
mujeres cuyas edades se encuentran entre los 13-14 afios de edad. Para recoger los datos
del estudio se utilizé una prueba de rendimiento y un cuestionario de motivacion y la
muestra se dividié en dos grupos, uno experimental conformado por 32 estudiantes y otro
de control conformado de 33 estudiantes. Los resultados del estudio evidencian un mayor
rendimiento y una mayor motivacion de los estudiantes de fisica en el grupo que utilizo
los sistemas de aprendizaje de realidad virtual 3D, respecto al grupo que utilizaron

sistemas bajo entornos de aprendizajes tradicionales.

En el articulo de Makransky et al. (2019) se establecio como objetivo establecer “Cuales
son los factores afectivos y cognitivos que desempefian un papel de aprendizaje bajo un
simulador de realidad virtual sobre desktop cuando se efectian cambios entre el pres-
test y post-test en la motivacion, la autoeficacia y los conocimientos sobre genética”. La
muestra estuvo conformada por 199 estudiantes de los cuales 120 eran mujeres y 79
hombres. Los estudiantes eran parte de los 300 estudiantes del primer afio de medicina de
una gran universidad europea y que aceptaron participar en la investigacion. Para el
desarrollo del estudio, la sesion de simulacion formo parte obligatoria del curso de
genética médica y se llevo a cabo en laboratorios de computo en grupos de 25 estudiantes
cada sesion, evaluando los resultados de las tres variables del estudio: motivacion
intrinseca, la autoeficacia y el conocimiento en el curso de genética médica, antes y
después de la sesion. Los resultados obtenidos demostraron que existen dos vias por las
cuales una sesion de realidad virtual desarrollada sobre una desktop incrementa el
aprendizaje del estudiante: la via afectiva que pasa por los factores de la realidad virtual
de presencia, motivacion intrinseca y la autoeficacia y la via cognitiva que pasa por los

factores de realidad virtual de usabilidad, beneficios cognitivos y la autoeficacia.

El estudio exploratorio desarrollado por Huang et al. (2019) tiene como objetivo
“Comparar las tecnologias de realidad virtual y realidad aumentada a través de su
impacto en logros de aprendizaje, como la retencion de informacion cientifica”. Para
probar las hipétesis del estudio se seleccion6 a 109 estudiantes de una gran universidad
de Estados Unidos y de manera aleatoria se separaron en dos grupos. El primer grupo
compuesto de 57 estudiantes recibirian la informacion cientifica a traves de la realidad
aumentada y 52 recibirian la misma informacion a través de la realidad virtual. La
intencion era probar la capacidad de retencion de la informacion cientifica por parte de

los estudiantes como resultado de la informacion auditiva y visual presentada a través de
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un equipo movil. Los resultados demostraron que la realidad virtual es mas inmersiva y
atractiva a través del mecanismo de presencia espacial, pero la realidad aumentada
demostrd ser mas eficaz para trasmitir informacion auditiva a través de la presencia
espacial, probablemente como consecuencia a las mayores exigencias cognitivas
asociadas a la experiencia de inmersion. Por la tanto una conclusién importante para el
disefio, es que el contenido educativo debe integrar modalidades visuales cuando la
experiencia se realice para la realidad virtual, pero debera integrar modalidades auditivas

cuando se realice para un entorno de realidad aumentada.

En el articulo presentado por Cozar et al. (2019) se plantedé como objetivo “Evaluar la
motivacién del estudiante universitario del grado de maestro en Educacion Primaria
después de haber utilizado la realidad virtual para el aprendizaje de los contenidos
relacionados con la Hispana Romana dentro de la asignatura de Ciencias Sociales Il:
Historia y su didactica.”. El estudio se realiz6 en el segundo semestre académico, entre
el 2017-2018, sobre una muestra de 94 estudiantes, de los cuales 29 eran hombres y 65
mujeres, del segundo curso del grado de maestro en Educacion Primaria de la Facultad
de educacion de Albacete y que utilizaron la realidad virtual como herramienta didactica
para desarrollar contenidos curriculares. Para evaluar el grado de motivacién se aplico la
técnica de encuesta utilizando la adaptacion del instrumento IMMS de Keller (2010) y
para evaluar los resultados se aplico la prueba de U de Mann-Whitney para muestras
independientes. Los resultados mostraron que tanto hombres y mujeres presentan una alta
motivacion total al obtener una puntuacién media de M=5.16 sin encontrar ninguna

diferencia significativa entre ninguna de las dimensiones del modelo ARCS.

El articulo desarrollado por Barreto et al. (2019) tuvo como objetivo “Determinar la
manera en que influyen las diferentes dimensiones de la motivacion de logro en el
rendimiento académico, en estudiantes de preparatorias publicas del estado de Nuevo
Ledn (México)”. En el estudio participaron 303 estudiantes cuyas edades fluctuaban entre
los 15y 22 afios y se utilizd la escala de medicién de logro de Manassero y Vasquez con
el proposito de observar la relacion entre la motivacion y el rendimiento escolar de los
alumnos. Para determinar el rendimiento academico se utiliz6 el promedio general de los
alumnos obtenidos de sus instituciones de origen y la calificacion auto percibida,
realizando una regresion lineal entre la motivacion y el promedio general, descartando la

relacion de dependencia. Los resultados demostraron que las dimensiones que mejor
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explican el rendimiento académico son el interés, el esfuerzo, la capacidad, el trabajo

entre pares y la satisfaccion de las calificaciones obtenidas.

En el articulo de Huang et al. (2018) establece como objetivo “Determinar cuéles son los
factores que determinan en mayor escala el uso de sistemas de aprendizaje basado sobre
realidad virtual dentro de un enfoque constructivista y de aceptacion tecnolégica”. El
estudio se desarroll6 sobre 308 estudiantes universitarios con especializacion en Gestion
de la informacion de la Universidad Central de ciencias y tecnologia de Taiwan y
concluyeron que la autoeficacia y la interaccion percibida con los sistemas basados en
realidad virtual son dos elementos importantes que impactan en la facilidad de uso, la
utilidad percibida y en la motivacién por aprender. Estos tres factores son importantes en
la intencidn del estudiante por utilizar sistemas de aprendizaje basados en realidad virtual.

En el articulo presentado por Cala et al. (2018) se establece como objetivo “Reflexionar
sobre la importancia del uso de las pizarras digitales interactivas (PDI), como recurso
flexible y adaptable a diferentes estrategias docentes, que aportan al aprendizaje
constructivista”. El estudio fue desarrollado en la universidad de Otavalo y con el fin de
verificar su influencia en el proceso de ensefianza aprendizaje, se aplico una encuesta a
todos los docentes tiempo completo y a una muestra estratificada de estudiantes de la
universidad, con un nivel de confianza del 95%. Para procesar la informacion obtenida se
utiliz6 el programa estadistico SPSS version 21, llegando a la conclusién que tanto los
docentes y estudiantes consideran positivo el uso de las pizarras digitales interactivas en
la universidad, pero que resulta imprescindible mejorar la metodologia de incorporacién
de las PDI al proceso de planificacion educativa del docente en la universidad de Otavalo

y a promover mayor capacitacion y socializacion a través de talleres y seminarios

El articulo de Makransky et al. (2018) se plantedé como objetivo “Explorar si existen
diferencias en el uso de la realidad virtual, sea esta inmersiva o de desktop, para
administrar una simulacion virtual de aprendizaje de ciencias y a su vez investigar como
el nivel de inmersion impacta en los logros del aprendizaje percibidos mediante un
modelo de ecuaciones estructurales”. Para el estudio se selecciond una muestra
compuesta de 104 estudiantes de los cuales 39 eran de sexo femenino, obteniendo
valorizaciones mas altas en las 13 variables que fueron parte del estudio con la aplicacién
de la version de realidad virtual inmersiva del simulador, resaltando con mayor diferencia

las variables de presencia y motivacion. Adicionalmente se determindé un modelo
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compuesto de dos vias generales, la via afectiva y la via cognitiva, por la cual la inmersion
en la realidad virtual impacta en los logros de aprendizaje percibidos. En resumen, la via
afectiva en donde la inmersion predice la presencia y las emociones positivas, vy, la via
cognitiva donde la inmersion fomenta un valor cognitivo positivo de la tarea, de la mano

con la teoria del valor del control del logro de las emociones.

En el estudio realizado por Allcoat et al. (2018) se plante6 como objetivo “Establecer el
impacto de los lentes de realidad virtual en el proceso de aprendizaje”. En el estudio
participaron 99 estudiantes (84 hombres y 15 mujeres) del primer afio de Psicologia de la
universidad de Warwick (Reino Unido) quienes fueron distribuidos aleatoriamente entre
las tres condiciones de aprendizaje establecidas en el estudio, la tradicional (libros-
textos), realidad virtual (uso de lentes de realidad virtual) y video (control pasivo),
declarando todos los estudiantes tener una vision normal o corregida a normal. El disefio
del estudio fue cuasi-experimental y utilizo tres instrumentos para medir los resultados
antes y después de la sesion de aprendizaje. Los tres grupos del estudio recibieron la
misma sesion académica utilizando el mismo texto y la misma informacién en 3D sobre
el tema de estudio. Se realiz6 una evaluacion antes y después de la sesion de aprendizaje
para medir el grado del conocimiento adquirido por cada uno de los tres grupos,
evidenciando que el nivel de conocimiento de la sesiones con el uso de realidad virtual es
de 56,5%, resultado superior al obtenido en las otras dos modalidades a un nivel de
significancia p<0,05, luego se evalud la respuesta emocional de los participantes
aplicando una variacion del test de Izard et al., (1974) y para medir el compromiso del
participante se utilizé el cuestionario de evaluacion para aprendizaje web de kay (2011).
De los resultados se evidencio que el grupo que utilizo la realidad virtual tuvieron mayor
capacidad de recordar que los estudiantes de los otros grupos, también que el mismo
grupo tuvo un incremento de las emociones positivas y un mayor compromiso antes y
después de la sesion de aprendizaje respecto a los otros dos grupos, demostrando que la
realidad virtual tiene un impacto positivo en el aprendizaje del estudiante respecto a los

métodos tradicionales y el uso de videos.

El objetivo del articulo desarrollado por Zufiiga-Mogollones et al. (2018) planteado para
el estudio fue “Categorizar los diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes del
grupo de estudio y control y medir el efecto en la motivacién cuando se utiliza la
simulacion héptica como herramienta de acercamiento temprano a la clinica en

estudiantes de primer afio de la carrera de odontologia”. Para el estudio, de una
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poblacion de 160 estudiantes correspondiente al total de inscritos en el curso de
integracion clinico basica I, se selecciond una muestra al azar de 44 estudiantes dividido
en un grupo de control de 21 estudiantes y un grupo de estudio de 23 estudiantes. Se
realizaron las siguientes intervenciones al grupo experimental: Se aplicé el test de Honey-
Alonso para categorizar estilos de aprendizaje, metodologias activas; como simulador
haptico, aprendizaje basado en problemas y visitas al centro de salud de la universidad; y
por ultimo se aplicd la encuesta MSQL para medir el nivel de motivacion de los
estudiantes. Los resultados del estudio fue que la mayoria de los estudiantes son
reflexivos, es decir son observadores y analizan su experiencia desde diferentes
alternativas, en la escala de motivacion, los subcomponentes de orientacion intrinseca
(p=0,012), valor de tarea (p=0,000), control de creencias (p=0,043) y autoeficacia
(p=0,044) presentaron diferencias significativas entre ambos grupos evidenciandose un
incremento de estos componentes en el caso de grupo de estudio después de la utilizacion

de metodologias activas como los simuladores hapticos.
2.2.1. Factores de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales

2.2.1.1. Teorias que sustentan los factores de los sistemas de aprendizaje en pantallas

digitales
(a) Conectivismo

Segun Siemens (2004) determina que el conectivismo es la teoria de aprendizaje para la
era digital al reconocer el impacto de la tecnologia en la sociedad y en la forma de
aprender del individuo y como esta se afecta por el uso de herramientas tecnoldgicas.
Adicionalmente Gutierrez (2012), en el punto donde detalla los principios del
conectivismo de Siemens, resalta que el aprendizaje es un proceso de redes de fuentes de
informacion, pudiendo este provenir de diversas fuentes no necesariamente todas
humanas y que lo esencial esta en la habilidad de poder concatenarlas, resaltando que el
conocimiento obtenido de la informacion y el proceso de aprender es continuo y

permanente en el tiempo.
(b) Constructivismo

Los autores Diaz y Hernandez (1999) resaltan que la teoria constructivista se basa en tres
conceptos principales : Primero , el estudiante es responsable de la su proceso de

aprendizaje por lo tanto este debe tener un rol mas activo y protagénico en dicho proceso
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; Segundo , la actividad constructiva del alumno se aplica a contenidos que ya tienen una
base construccion teniendo en cuenta sus conocimientos previos y Tercero, el rol del
docente es el de guiar al alumno en la construccion de su conocimiento alineado con el

saber culturalmente organizado.

En el estudio de Huang y Liaw (2018) menciona que cada vez un mayor numero de
investigadores plantean que los principios del constructivismo son esenciales para
comprender el aprendizaje en sistemas basados sobre realidad virtual y a su vez Cole et
al. (1980) precisa como parte de su teoria del constructivismo social que el aprendizaje
del alumno se enriquece con la interaccion con otros estudiantes y que este proceso se
puede categorizar en tres tipos, Primero, algunos estudiantes pueden desarrollar su
proceso de aprendizaje por si mismos. Segundo, que algunos estudiantes pueden
desarrollar su proceso de aprendizaje con la ayuda de otros. Y tercero, que puedan

alcanzar su proceso de aprendizaje con la ayuda de otros estudiantes y de los docentes.
(c) Aprendizaje significativo

De acuerdo Ausubel el proceso de aprendizaje del estudiante es el resultado de un
replanteamiento de sus percepciones, ideas, conocimientos previos y esquemas que son
parte de su estructura cognitiva y en la medida que el nuevo conocimiento se relaciona
con los ya existentes de una manera natural y no arbitraria, que cuenta con la actitud y
motivacion por aprender por parte de este y que los materiales o contenidos son

pertinentes, el aprendizaje seréa significativo (Diaz y Hernandez,1999).
(d) Aprendizaje por descubrimiento

De acuerdo a Bruner la utilizacion del aprendizaje por descubrimiento es pertinente para
aquellas actividades que no tienen una planificacion definida y cuyo desarrollo implica
aspectos creativos y la necesidad de nuevos enfoques y soluciones. Esto lleva a la
necesidad del uso de métodos que promuevan y desarrollen las habilidades mentales para
proponer alternativas, formar talentos y la capacidad de inferir cosas como parte de su
propio proceso de descubrimiento (Reibelo, 1998).

(e) Aprendizaje colaborativo

De acuerdo a Vygotsky el conocimiento es resultado de la construccion que hace el ser

humano partiendo de sus saberes previos al interactuar con la realidad y con otras
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personas de igual o mayor capacidad, por lo tanto, la tecnologia, al acercar el
conocimiento y experiencias de otras realidades, fomentar el intercambio de informacion
y el conocimiento a través del trabajo en grupo, benefician el logro del aprendizaje
colaborativo. Adicionalmente sistemas educativos desarrollados sobre la tecnologia
interactiva permiten desarrollar y optimizar las habilidades de socializacion traspasando
las barreras interculturales entre los estudiantes y docentes durante el proceso de
aprendizaje y de ensefianza al utilizar las ventajas de comunicacion que ofrece la
tecnologia (Calzadilla, 2002).

2.2.1.2. Concepto de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales

En el estudio de Rodriguez y Molero (2009) precisa que en la actualidad vivimos en un
mundo de cambio permanente el cual transforma todas las actividades de la sociedad de
una manera profunda e importante. La tecnologia de la informacion y comunicacion ha
permitido que nos desarrollemos dentro de un mundo global donde la ciencia tiene un
valor y uso protagénico dentro de la sociedad del conocimiento del siglo XXI. Por lo
tanto, si entendemos la gestién de conocimiento como los procesos y sistemas que
permiten que el capital intelectual se incremente significativamente con el proposito de
gestionar la solucion de problemas y mantener ventaja competitiva de una manera
sostenible en el tiempo, es importante en analizar como las instituciones educativas lo

gestionan.

En la actualidad los jovenes de hoy son personas muy familiarizadas con la tecnologia y
la posibilidad que ella les ofrece en el acceso de la informacion y la posibilidad de poder
ver varios temas de manera simultanea, pero con algunas dificultades en concentracion,
en habilidades de lectura, escritura y en el desarrollo del pensamiento critico, es por eso
que las nuevas tecnologias deber ser consideradas como instrumentos dentro del proceso
educacion y estudiarse en su rol como facilitadores del proceso de ensefianza, por parte
de los docentes y también del proceso de aprendizaje de los estudiantes ya que no solo es
un medio que los acerca al conocimiento existente, sino también como herramientas que
incentivan su proceso de aprendizaje fomentando su uso adecuado para el desarrollo del
pensamiento critico, la comunicacion, la capacidad de adaptacion a los cambios, el trabajo
en equipo, la motivacion, curiosidad y la creatividad, tan importante en el proceso de la
investigacion (Amar, 2006; Chiecher y Lorenzati, 2017).
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Por la tanto los nuevos sistemas de aprendizaje sobre pantallas digitales que utilizan las
nuevas tecnologias como la realidad virtual pueden contribuir a los estudiantes a construir
su propio conocimiento, a fomentar su motivacion por aprender y a reforzar su
pensamiento critico, al utilizar las ventajas que ofrecen estos entornos al contrastar, de
manera inmediata el conocimiento adquirido a través de la interaccion, la presencia e

inmersion que promueven los entornos virtuales.

2.2.1.3. Los factores de la realidad virtual en los sistemas de aprendizaje en pantallas

digitales.

Segun Sherman y Craig (2003) la experiencia del uso de la realidad virtual se basa en
cuatro elementos principales: la creacién de un mundo virtual, la inmersién en él, la
interactividad que tiene individuo con el mundo virtual y la sensacion de respuesta a las
interacciones, por lo tanto teniendo en cuenta la conectividad de los estudiantes con la
tecnologia y la inmersién que produce en ellos los entornos virtuales, es que los sistemas
desarrollados con fines educativos basados en realidad virtual pretenden incentivar a los

estudiantes en involucrarse activamente en su proceso de aprendizaje.
2.2.1.4. Dimensiones de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales
(@) Interaccidn

En la realidad virtual se define la interaccién como la forma natural que tienen el usuario
para relacionarse con el entorno virtual dandoles la sensacion de estar en un ambiente real
a través de la retroalimentacion y en la habilidad que tiene el usuario en cambiar de lugar,
en interactuar con los objetos, accionarlos y modificar el entorno virtual (Sherman et al.,
2003; Li et al., 2018). En la educacion la interaccion de los estudiantes en el entorno
virtual les permite obtener informacion a través de las sefiales visuales, auditivas y
hapticas que les da la alternativa de desenvolverse en el entorno virtual y lograr su

inmersion en él (Huang et al., 2014).
(b) Presencia

La definicion mas comun de presencia es que se trata de la sensacion subjetiva de estar
ahi [Enfasis agregado] que se experimenta y reporta cuando estas envuelto en un entorno
virtual. Segun Slater (2003) la presencia se considera como el resultado de cierto nivel de

inmersion y que solo tiene sentido si se compite entre el mundo real y un sistema de
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inmersion creado por la tecnologia y que surge de una adecuada concurrencia ente el

sistema perceptivo y motor del ser humano con la inmersion.
(c) Inmersion

Segun el diccionario Webster el concepto de inmersion es definido como “el estado de
estar absorbido o profundamente involucrado”, de manera que el individuo ya no percibe
con claridad su entorno real al colocar toda su atencién en un objeto, narracion, imagen o
idea que lo sumerge en un entorno virtual. De acuerdo a Robertson et al. (1997) un
entorno visual con el uso de imagenes 3D adecuadas y una animacion interactiva ayuda
a la inmersién, y aunado a la posibilidad de controlar la animacion por parte del usuario
puede contribuir a que se sienta atraido al mundo 3D, por lo tanto, una inmersion mental

y emocional se puede dar independientemente de una inmersion visual o perceptiva.
2.2.2. Rendimiento académico
2.2.2.1. Teoria del Rendimiento Académico

En la sociedad del conocimiento del siglo XXI las universidades tienen un rol importante
en la formacion integral del estudiante partiendo del aprendizaje significativo al integrar
la teoria con la practica, fomentar su aprendizaje continuo, a crear su propio conocimiento
y desarrollar su emprendimiento personal y su relacion con su entorno, de acuerdo a una

formacién basada en competencias (Tobdn, 2013).

De acuerdo a Cano (2008) la justificacion de una formacion por competencias se basa
primero que en la sociedad del conocimiento la informacion es abundante y esta puede
dejar de tener valor con el surgimiento de nuevas tecnologias por lo que mas importante
que la informacion es el conocimiento de la pertinencia de la misma en un momento
determinado, por lo tanto se debe ensefiar estudiante su capacidad critica, su capacidad
de procesamiento y la de generar nuevos conocimientos a partir del adquirido; segundo
el conocimiento es cada vez mas complejo y la categorizacion y clasificacion del mismo
ya no tiene sentido lo cual le lleva a plantear que el modelo educativo debe ir en la linea
a promover la movilizacion y combinacion pertinente del conocimiento de acuerdo al

cambio del contexto en una sociedad en permanente transformacion.
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2.2.2.2. Concepto del Rendimiento Académico

De acuerdo a Navarro (2003) y Erazo (2012) el rendimiento académico debe considerar
valores tanto cualitativos como cuantitativos para que con cierto grado de aproximacion
establecer las evidencias que demuestren los valores, los conocimientos, habilidades y
actitudes desarrollados por el estudiante durante su proceso de ensefianza-aprendizaje y
por lo tanto el rendimiento académico del estudiante es resultado de una evaluacion

integral de todas estas cualidades.

Segin Ouellet (2000) citado en Tobdén (2013) la competencia dentro del proceso
educativo o de formacion, se puede evidenciar a través de la actitud, habilidades y
conocimientos que tiene un individuo para desarrollar o resolver un trabajo determinado.
Por lo tanto, para determinar el rendimiento académico de un estudiante debemos en
enfocarnos en los resultados obtenidos en tres areas: La actitudinal, que medira su grado
de compromiso, participacion y responsabilidad, la conceptual, como resultado de los
conocimientos adquiridos, y, por ultimo, la procedimental, a través de los resultados
obtenidos en los trabajos en equipo, en la evaluacion de su capacidad critica y de

innovacion.
2.2.2.3. Dimensiones del Rendimiento Académico
(a) Actitudinal

De acuerdo a Tobon (2013) el factor actitudinal se refiere a las condiciones relacionadas
a la accion que orientan un comportamiento determinado y a toma de decisiones
adecuadas dentro de entorno especifico. Se observan a través del comportamiento de la
persona, de la forma en que se expresa y de su comunicacién no verbal, como son los

gestos, su posicion corporal y simbolismo.
(b) Conceptual

Segun Mayer (1984) en lugar inducir a los estudiantes a almacenar conocimientos,
debemos orientarlos a construir nuevos conceptos, sobre la base de sus saberes propios,
con el fin de adquieran la capacidad de trasformar el conocimiento, comprenderlo,
reconstruirlo y utilizarlo en diversas situaciones y problemas, con un adecuado anélisis

critico, coherencia y argumentaciéon. Para evaluar la estructura del conocimiento
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adquirido se pueden utilizar pruebas como la resolucion creativa de situaciones o

problemas.
(c) Procedimental

Para fortalecer la conceptualizacion es importante que el estudiante conozca cémo
obtener, registrar y procesar informacién bajo procedimientos adecuados para un fin
especifico, para lo cual es importante que a través del pensamiento critico sepa discernir
la informacion pertinente y con mayor sustento, asi como también, poder tener la
capacidad de hacer analogias para mostrar su comprension y su capacidad de sintesis
(Tobén, 2013).

2.2.3. Motivacioén por aprender
2.2.3.1. Teorias que sustentan la Motivacion

Existen muchos factores que condicionan la motivacion, pero tomando la definicion
etimologica que tiene el diccionario, la palabra motivacion viene del latin motus lo que
mueve, considerando tanto factores internos y externos que impulsan a la persona a actuar
de una determinada manera. Estos factores o estimulos de acuerdo a la teoria de la
jerarquia de necesidades de Maslow (1962) lo conforman cinco grupos de necesidades
humanas: fisioldgicas, de seguridad, sociales, de estimay realizacion; y en la medida que
las necesidades bésicas son satisfechas, las mas elevadas se convierten en el foco de
atencion de la persona, asi mismo Alderfer (1969) citado por Araya-Castillo et al. (2009)
en su teoria de necesidad de existencia, de relacion y de crecimiento (ERG) precisa, a
diferencia de la teoria de Maslow (1962), que para enfocarse en una necesidad de
diferente jerarquia la persona no tiene que haber satisfecho su necesidad en otra de
diferente nivel ya que basta el deseo que tenga la persona en satisfacerla.

La teoria de aprendizaje de Thorndike segun Islam (2015) refuerza las conexiones que
existe entre estimulo-respuesta, lo que se conoce también como como conexionismo,
evidenciando la importancia de las recompensas en el proceso de aprendizaje, lo cual ain
en la actualidad sigue siendo un componente importante dentro de las corrientes
conductistas de la motivacion y McClelland (1961) citado por Araya-Castillo et at. (2009)
precisa que, en su teoria de las tres necesidades, que los deseos de logro, de poder y de
afiliacion son factores importantes dentro la motivacién que tienen las personas al

momento de realizar trabajos o tareas afectando de manera directa su desempefio.
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De acuerdo a la teoria de Keller (2010), la motivacion que tenga el estudiante por aprender
influye directamente en el esfuerzo que ponga en alcanzar los objetivos trazados, a traves
de la utilizacion de sus conocimientos y habilidades para impactar en su rendimiento
académico, sin dejar de reconocer la importancia que tiene el entorno en su motivacion,
en el aprendizaje y en su rendimiento. Brophy (1998) citado por Sheng et al. (2009)
refuerza esta posicion cuando resalta que la motivacion en un entorno de aprendizaje, se
relaciona con las experiencias emocionales de los estudiantes y su deseo de participar en

su aprendizaje.
2.2.3.2. Concepto de la Motivacion

Desde el punto de vista académico la motivacion es un proceso que nos direcciona hacia
las metas u objetivos previamente establecidos y que nos permite mantenerla en el tiempo
(Pintrich et al., 2002). De manera habitual se ha hablado de motivacion extrinseca e
intrinseca entendiéndose como motivacion extrinseca aquella que lleva a realizar una
actividad o aprendizaje por el reconocimiento externo que recibe, a diferencia de la
motivacion intrinseca que no depende de reconocimiento externo. En educacién la
motivacion se ha relacionado con el rendimiento académico y con el reconocimiento de

su influencia en el proceso de aprendizaje (Bosa et al., 2012).

En el articulo de Pintrich et al. (2002) se refuerza la importancia de la motivacion del
estudiante y de su autorregulacion en su proceso de aprendizaje y rendimiento académico.
Por lo tanto, comprender como mantener la motivacion del estudiante por aprender puede
inducir al logro del objetivo de aprendizaje y a su rendimiento autorregulado, asi como
también a entender que si el estudiante se siente con mayor habilidad y con mayores
conocimientos para realizar una actividad habra mayor probabilidad que se comprometa
a ejecutarla de la mejor manera. Finalmente, si el estudiante entiende que el conocimiento
adquirido es importante, interesante y encuentra utilidad en €l se sentird mas involucrado

y comprometido en su aprendizaje.
2.2.3.4. Dimensiones de la Motivacion por aprender segun el Modelo ARCS
(a) Atencién

La Atencion dentro del proceso de motivacion del estudiante en su aprendizaje, es muy
importante, y la mayor preocupacién es lograr que esta sea sostenible durante todo ese

proceso. Para lograrlo tenemos que tener en cuenta las caracteristicas del ser humano
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como son la curiosidad, el reflejo de orientacidn y basqueda de nuevas experiencias, por
lo tanto, las actividades del docente orientadas a incrementar la percepcion, la indagacion
0 experimentacion y la variedad de métodos que se utilice para lograr las dos primeras

colaboraran con evitar su desconcentracion (Keller, 1987b).
(b) Relevancia

La Relevancia es entendida como la percepcion que tiene el estudiante que lo que aprende
le servira como medio para alcanzar sus necesidades (intrinsecas o extrinsecas), satisfacer
sus deseos y acomparniar al logro de sus objetivos, por lo tanto el docente debe tener en
cuenta que las actividades orientadas a que el estudiante lo relaciones con el logro de
resultados, con sus necesidades y con la pertinencia del trabajo o actividad que realiza

reforzaran la relevancia (Keller, 1987b; Sperber et al., 1986).
(c) Confianza

La Confianza es un factor muy importante para mantener la motivacion del estudiante
dentro del proceso de aprendizaje. Tanto el miedo al fracaso, asi como la satisfaccion por
logros son factores que deben ser tomados en cuenta por el docente cuando establece sus
estrategias en el proceso de ensefianza, por lo tanto estrategias orientadas a establecer
claramente los objetivos del aprendizaje, al reconocimiento por los avances alcanzados y
actividades que le permita sentir al estudiante que tiene el control de los resultados y que
estos son consecuencia de su propio esfuerzo, reforzara su interés y motivacion por
aprender (Keller, 1987h).

(d) Satisfaccién

La Satisfaccion dentro de la motivacién por aprender que tiene un estudiante es muy
importante para el objetivo de lograr que siempre se encuentre motivado en la busqueda
de nuevos conocimientos o habilidades y en su capacidad de influir a otros en ese sentido,
por lo tanto todas las estrategias o actividades que refuercen a los estudiantes en su
capacidad de resolver situaciones reales, que sientan los beneficios de los resultados
obtenidos, ya sea por estimulos externos o internos, y que los logros obtenidos deben ser
vistos como el resultado de la evolucion de su propio aprendizaje y no como resultados

aislados ni como un fin en si mismo (Keller, 1987b).
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Figura 1. Bases Tedricas de la Investigacion
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Nota: El rendimiento académico del estudiante es resultado de su proceso de aprendizaje, su motivacion
por aprender y la evaluacion de su formacién integral.

2.3. Formulacion de hipétesis
2.3.1. Hipotesis general

HO: Los factores de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales no impactan
significativamente en el rendimiento académico de los estudiantes motivados por

aprender en la escuela de medicina de una universidad peruana, 2021.

H1: Los factores de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales impactan
significativamente en el rendimiento académico de los estudiantes motivados por

aprender en la escuela de medicina de una universidad peruana, 2021.
2.3.2. Hipotesis especificas

H1: El factor de interaccion de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales impacta
significativamente en el desempefio de los estudiantes motivados por aprender en la
escuela de medicina de una universidad peruana, 2021.

H2: El factor de presencia de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales impacta
significativamente en los procesos del rendimiento académico de los estudiantes

motivados por aprender en la escuela de medicina de una universidad peruana, 2021.
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H3: El factor de inmersion de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales impacta
significativamente en la idoneidad del rendimiento académico de los estudiantes

motivados por aprender en la escuela de medicina de una universidad peruana, 2021.
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CAPITULO II: METODOLOGIA
3.1. Método de la investigacion

Tomando en cuenta que el estudio plantea una serie de hip6tesis las cuales se buscara
corroborar su validez o no con el proposito de establecer conclusiones que se sustentaran
con los resultados obtenidos (Bernal, 2010), se considera que el estudio utiliza el método
hipotético-deductivo. Esto es reafirmado por Tamayo y Tamayo (2003), cuando precisa
gue una investigacion que utiliza el método hipotético-deductivo desarrolla su teoria
partiendo de las hipdtesis establecidas y del intento de deducir sus efectos con el soporte

de las teorias ya establecidas.
3.2. Enfoque de la investigacion

La investigacion utiliza el método cientifico bajo el enfoque cuantitativo que de acuerdo
con Bernal (2010), se basa en medir las caracteristicas de los variables establecidas en el
estudio con el propésito de determinar las hip6tesis que planteen las relaciones que
existen entre las variables que seran estudiadas de forma deductiva. Tomando en cuenta
que en el estudio determinaremos la relacion entre las variables y las probables causas o
efectos que tienen estas con el problema planteado al tratar de probar las hipétesis y las
teorias expuestas, se sustenta el enfoque cuantitativo de la investigacion (Hernandez-

Sampieri y Mendoza, 2018).
3.3. Tipo de la investigacion

El tipo de investigacion realizada en el estudio es aplicada, Ilamada también activa o
dindmica ya que busca poder confrontar la teoria basada de estudios previos sobre el

impacto que tiene la realidad virtual en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, con
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la experiencia obtenida por los estudiantes de medicina de la Universidad Privada Norbert
Wiener (Tamayo y Tamayo, 2003). Esto es reafirmado por Hernandez-Sampieri y
Baptista (2014) cuando define que una investigacion es aplicada cuando su propdsito

fundamental es resolver problemas.

La investigacion del trabajo es considerada también de nivel descriptivo correlacional
cuando Salkind (1998) citado por Bernal (2010), define a la investigacion correlacional
como aquella que examina la relacion entre las variables o sus resultados obtenidos sin
establecer las causas de la relacion. El nivel descriptivo correlacional del trabajo se
sustenta también cuando Tamayo y Tamayo (2003), explica que en una investigacion
correlacional principalmente se enfoca en determinar cuél es la magnitud de la relacion
que existe entre las variables o factores a través de la estadistica y a su vez, a pesar de no
ser determinantes, en identificar las causas-efecto que origina la correlacién, sin llegar a

plantear las probables causas.
3.4. Disefio de la investigacion

Con el fin de responder a la interrogante del problema planteado en el estudio de {Como
influyen los factores de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales que impactan
en el rendimiento académico con motivacion en los estudiantes de medicina de una
universidad privada, 2021?, se desarroll6 un disefio no experimental, de corte transversal

retrospectivo.

De acuerdo a lo planteado por Arispe et al. (2020), una investigacién de disefio no
experimental es utilizada cuando se desea observar en su forma natural las variables o
fendmenos que son parte de la investigacion, para posteriormente poder analizarlos sin
que el investigador haya influido o alterado los resultados de las variables o fendmenos
que son parte del estudio y es de corte transversal retrospectivo cuando las variables
independientes ya no pueden ser manipuladas y que su impacto sobre las variables
dependientes ocurrido en fecha anterior al estudio, sera reconstruido en base a la

informacion obtenida en el presente (Cabrera et al., 2006).
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3.5. Poblacién, muestra y muestreo
3.5.1. Poblacién

De acuerdo a Tamayo y Tamayo (2003) se denomina poblacién de un estudio al total de
unidades o poblacién integradas a través de una caracteristica relacionada con el objetivo
de la investigacion y que requiere ser cuantificado. Para el desarrollo del estudio la
poblacion estad conformada por los estudiantes de la escuela de Medicina Humana de la
Universidad Privada Norbert Wiener matriculados en el semestre 2021-1 que hacen un

total de 1,770 entre hombres y mujeres.
3.5.2. Muestra

Segun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) una muestra es una parte representativa de
la poblacién sobre la cual se recolectaran los datos requeridos para el desarrollo de la
investigacion. Para la muestra del estudio se tomo del total de estudiantes de medicina
que se matricularon en el semestre 2021-1 y que en el semestre 2019-11 llevaron los cursos
de morfo fisiologia Normal I y morfo fisiologia normal Il. La muestra estuvo conformada
por los 162 estudiantes que concluyeron con todo el syllabus del curso de morfo fisiologia
normal | y del curso morfo fisiologia normal Il y que recibieron una evaluacion final de

su rendimiento académico en el semestre 2019-II.
Para la seleccion de la muestra se aplicaron los siguientes criterios:

a) De Inclusién:

a. Estudiantes matriculados en Medicina Humana en el periodo 2021-I.

b. Estudiantes que llevaron en el 2019-I1 los cursos de Morfo fisiologia I y
Morfo fisiologia Il de manera presencial.

c. Estudiantes que en el desarrollo del curso de Morfo fisiologia utilizaron las
pantallas digitales de la Sala de Morfo fisiologia ubicada en el centro de
simulacion clinica de la Universidad Privada Norbert Wiener.

b) De Exclusion:
a. Estudiantes no matriculados en Medicina Humana en el periodo 2021-I.
b. Estudiantes matriculados en Medicina Humana pero que no llevaron los

cursos de Morfo Fisiologia en el periodo 2019-I1.
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c. Estudiantes que llevaron los cursos de Morfo fisiologia en el periodo 2019-11
pero que no concluyeron con todas las sesiones del curso y no tuvieron una

evaluacioén final.
3.5.3. Muestreo

Para Tamayo y Tamayo (2003) el muestreo es una herramienta de importancia para la
seleccién de las unidades sobre las cuales se desarrollara el estudio y permitira inferir
resultados sobre el comportamiento de la poblacion. La muestra del estudio es de tipo no
aleatorio y de muestreo intencionado ya que del total de estudiantes matriculados en el
semestre 2021-1 se selecciond a los estudiantes que en el semestre 2019-11 levaron el curso
de morfo fisiologia utilizando los sistemas de aprendizaje que se encuentran
implementados en las pantallas digitales de las salas de Morfo fisiologia de la universidad

Privada Norbert Wiener.
3.6. Variables y operacionalizacion
Variable 1: Factores de los Sistemas de aprendizaje en pantallas digitales

Definicion Operacional: El uso de las ventajas del entorno virtual de los sistemas de
aprendizaje sobre pantallas digitales, como son la interaccion, presencia e inmersion, para
fortalecer el conocimiento en el proceso de aprendizaje del estudiante en curso de Morfo

fisiologia.

Tabla 1

Matriz operacional de la variable Factores de los sistemas de aprendizaje en pantallas
digitales.

Dimensiones Indicadores Escala de Escala
medicién valorativa
Interaccion Uso de aplicativos de
Realidad Virtual 1=Totalmente en desacuerdo
2=En desacuerdo
Presencia Favorece el Escala de Likert (ordinal) 3=Ni en desacuerdo, Ni de acuerdo
entendimiento 4=De acuerdo

5=Totalmente de acuerdo
Inmersion Entorno virtual
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Variable 2: Rendimiento académico

Definicion Operacional: Resultado alcanzado por el estudiante después de haber sido
evaluado en el &rea actitudinal, a través de su compromiso, responsabilidad y
participacion, en el area procedimental, con su desenvolvimiento en los trabajos grupales,
su capacidad critica y su creatividad, y en el area conceptual, a través de los

conocimientos adquiridos en el curso de Morfo fisiologia.

Tabla 2
Matriz operacional de la variable Rendimiento académico.
Dimensiones Indicadores Escala de Escala
medicion valorativa
Actitudinal Participacion,
Responsabilidad y
puntualidad
Conceptual Escala Ordinal 00-05=Deficiente
Evaluacion de trabajos 06-10=Regular
y examenes 11-15=Bueno,
Procedimental 16-20=Muy Bueno
Informacion

coherente, aporte de
nueva ideas y trabajo
en equipo

Variable 3: Motivacion por aprender

Definicion Operacional: El grado de participacion e involucramiento del estudiante en
su proceso de aprendizaje y en la autorregulacion de su rendimiento, con el propoésito de
lograr mayor habilidad y fortalecimiento de sus conocimientos al encontrarlos de utilidad,
de importancia y de interés para logro de sus objetivos.

Tabla 3
Matriz operacional de la variable Motivacion por aprender.
Dimensiones Indicadores Escala de Escala
medicion valorativa
Atencién Interés
1=Totalmente en desacuerdo
Satisfaccion Estimula la curiosidad 2=En desacuerdo
Escala de Likert (ordinal) 3=Ni en desacuerdo, Ni de acuerdo
Confianza Control y seguridad en 4=De acuerdo
el aprendizaje. 5=Totalmente de acuerdo

Relevancia

Actitud positiva por
aprender
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3.7. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.7.1. Técnica

Se utiliz6 la técnica de la encuesta para determinar cuéles son los factores de los sistemas
de aprendizaje sobre pantallas digitales que impactan en la motivacién por aprender,
tomando en cuenta que los ambientes de realidad virtual al simular un ambiente de
aprendizaje mas real e inmersivo estimulan la imaginacion y por lo tanto puede ayudar a
reducir el proceso cognitivo y mejorar la capacidad de conceptualizar por parte del
estudiante (Huang, Rauch y Liaw, 2010). Para determinar el impacto de los sistemas de
aprendizaje sobre pantallas digitales en el rendimiento académicos del estudiante, se
utiliz6 también la técnica de la encuesta para desarrollar el instrumento, basado en la

evaluacion por competencias de Tobon (2013).
3.7.2. Descripcion

Para la recoleccion de datos se utilizé dos instrumentos. EI primer instrumento a utilizar
con el propdsito de evaluar el comportamiento de los estudiantes en el entorno virtual del
Visible body Anatomy y su impacto en la motivacion por aprender que corresponden a la
variable 1 y la variable 3 del estudio , fue un cuestionario de preguntas utilizado en un
estudio similar desarrollado por Huang y Liaw (2018) conformado de 19 preguntas, que
fueron elaboradas teniendo como propdsito determinar la influencia de las caracteristicas
de inmersion, interaccion e imaginacion que generan los ambientes de realidad virtual y
su impacto en el proceso de aprendizaje del estudiante de acuerdo con la teoria
constructivista (Huang, Rauch y Liaw, 2010). El cuestionario de preguntas utiliza la
escala Likert con una puntuacion que va del rango de 1 al 5, donde 1 es totalmente en

desacuerdo y 5 es totalmente de acuerdo.

Este primer instrumento fue enviado a todos los estudiantes que conforman la muestra
del estudio a través de su correo electronico con la utilizacion de la herramienta google

forms.
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Tabla 4
Ficha Técnica del Instrumento de la variable 1y 3.

Ficha Técnica del Instrumento

Nombre del Investigador Jose Luis Coello Bustios

Titulo de la

Investigacion Sistemas de aprendizaje en pantallas digitales y su influencia en el

rendimiento académico con motivacion de los estudiantes de medicina de
una universidad privada - 2021

Autor del Instrumento Keller Jhon M. (1987a)

Procedencia Development and Use of the ARCS Model of Instructional Design
Adaptado por Huang, H-M y Liaw, S-S. (2014).

Idioma original Inglés

Traducido por Jose Luis Coello Bustios

Propésito Teniendo en cuenta que el entorno virtual en 3D es utilizado en educacién

como una herramienta que busca mejorar, estimular y motivar el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, se busca determinar como desde la
inmersion, presencia e interaccion que genera los sistemas de aprendizaje
sobre pantallas digitales bajo un entorno virtual se logra dicho objetivo.

El otro instrumento que se utilizo en el estudio para evaluar el rendimiento académico
que conforma la variable 2, fue el instrumento desarrollado para recoger los valores
obtenidos en las dimensiones establecidas para el constructo. Para el desarrollo del
estudio se solicito a la Direccion de la escuela de Medicina los resultados del rendimiento
académico que obtuvieron los estudiantes que conforman la muestra y que respondieron

el primer instrumento.
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Tabla5
Ficha Técnica del Instrumento de la variable 2.

Indicadores para la validacion continua

Competencia / Indicadores Puntos Escala Ordinal

ACTITUDINAL 20 %

1 Asistencia y puntualidad 0-5
Presentacion (Informe completo)
2 0-5
3 Participacion activa del estudiante 0-5 Evaluacion permanente
Practica valores (Respeto e integridad -
4 Responsabilidad y Liderazgo) 0-5
CONCEPTUAL 50 %
Evaluacion de trabajos y examenes 0-20 Evaluacion permanente de practica
PROCEDIMENTAL 30%
1 Informacion completa y coherente 0-5
2 Aporte de nuevas ideas 0-5 Evaluacién permanente
3 Trabajo en equipo 0-5
4 Elabora informes sobre el tema 0-5

3.7.3. Validacion

Para establecer la validez del instrumento utilizado para las variables 1y 3 se realizé la
traduccion de las 20 preguntas del instrumento original, que se encontraba en el idioma
inglés, al espafiol teniendo en cuenta la correcta traduccion y parafraseo adecuado de la
pregunta con el fin de que no pierda su sentido. En el caso del instrumento para los
resultados de la variable 2 se tomaron los criterios utiliza la escuela de medicina humana
para obtener el logro alcanzado por el estudiante en el curso de morfo fisiologia, como
parte del modelo de evaluacion por competencia de la universidad privada donde se
desarroll6 el estudio. Ambos instrumentos se sometieron al juicio de 10 expertos

siguiendo los siguientes criterios: primero, la pertinencia de cada pregunta relacionada
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con la variable de estudio; segundo, la relevancia de la pregunta respecto a lo que se desea
determinar y tercero, la claridad de cada pregunta con el objetivo de evitar errores de
interpretacion al momento de la respuesta. Los resultados del Juicio de expertos se

muestran en la Tabla 6.

Tabla 6
Resultados del Juicio de Expertos.

Nombre de Expertos Aplicabilidad Suficiencia
Dra. Melba Rita Vasquez Tomas Sl Sl
Dra. Oriana Rivera Lozada de Bonilla Sl S
Dr. lvan Encalada Diaz Sl Sl
Dr. Freddy Felipe Luza Castillo Sl Sl
Dra. Delsi Mariela Huaita Acha Sl Sl
Dra. Claudia Milagros Arispe Alburqueque Sl Sl
Dra. Violeta Pereyra Zaldivar Sl Sl
Dra. Mary Medina Castro Sl Sl
Dr. Santos Garibay Sedano Sl Sl
Dra. Victoria Jesus Razetto Camasi Sl S

3.7.4. Confiabilidad

Con el propésito de determinar la confiabilidad del instrumento utilizado para obtener los
resultados de la variable uno y la variable tres se procedié a determinar su grado de
confiabilidad aplicando el coeficiente del Alfa de Cronbach; esto debido a que los
instrumentos se basan en la escala de Likert donde 1 significa estar totalmente en
desacuerdo y 5 significa estar totalmente de acuerdo. Con este fin se aplicé el instrumento
a 30 estudiantes quienes respondieron la encuesta garantizandoles la confidencialidad.
Una vez procesado los datos y evaluando el analisis de confiabilidad mediante la
aplicacion sistémica del Alfa de Cronbach se obtuvo que la fiabilidad del instrumento es
muy buena al obtener un coeficiente de correlacion a > 0.8 y como se muestra en la tabla
7.
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Tabla 7
Estadisticas de fiabilidad.

Tamarfio de muestra Alfa de Cronbach Numero de Items

30 0.9589864 20

Nota: El andlisis de confiabilidad del instrumento se considera Muy Bueno, ya que se obtiene un Alfa de
Cronbach cercano a Uno.

3.8. Procesamiento y anlisis de datos

Una vez recolectada la informacion se procedié a tabularla para luego procesarla
utilizando el sistema estadistico SPSS y aplicar la prueba de normalidad de Kolmogorov-
Simirnov, por tratarse de una muestra mayor a 50, para proceder a evaluar el valor de
significancia, llegando a determinar que la distribucion de los datos obtenidos no
corresponden a una distribucion normal. Una vez determinada la no normalidad de los
datos se procedio a determinar la correlacion entre las variables a traves del coeficiente
estadistico no paramétrica de Rho Spearman y evaluar su nivel de significancia para

determinar si se acepta o no la hipétesis de investigacion planteada.
3.9. Aspectos éticos

Para el desarrollo del proyecto de investigacidon se ha tomado en cuenta los principios
bioéticos como son la libertad que tiene el estudiante en participar o no en la investigacion
al poder expresar libremente su opinién dentro del marco de los instrumentos
desarrollados para el levantamiento de la informacién y en la confianza que los resultados

de estudio seran de beneficio a su proceso de aprendizaje (Salas, 1996).

Antes de desarrollar el estudio se presentd el proyecto a la unidad de grados y titulos de
la Escuela de Pos Grado de la Universidad Privada Norbert Wiener para su aprobacion y
se solicito la aprobacion del comité de ética de la Universidad Privada Norbert Wiener
(Comité de Etica UPNW, 2019). Una vez obtenida la aprobacion se procedio a solicitar
la aprobacion formal de las autoridades de la Facultad de Salud de la universidad y de la
Direccion de la escuela de Medicina Humana para luego proceder a solicitar el

consentimiento informado a todos los estudiantes que conformaron la muestra para el
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desarrollo del proyecto garantizandoles la confidencialidad de la informacién. Con el fin
cumplir con el respeto de la propiedad intelectual y el riesgo de plagio de los articulos o
estudios de investigacion utilizados como referencia para el estudio se han utilizado para
las citaciones y referencia de la fuente de otros autores las reglas de redaccion establecidas
en las normas de la American Phychological Association (APA) y para la integridad y el
respeto al conocimiento original se aplicé el TURNITIN como la herramienta para evitar

el riesgo de plagio.
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CAPITULO IV: PRESENTACION Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS
4.1. Resultados
4.1.1. Analisis descriptivo de resultados

Se presenta los resultados obtenidos a través de los instrumentos utilizados para las
variables cuantitativas del estudio, como son: Sistemas de aprendizaje sobre pantallas

digitales, Rendimiento académico y Motivacion por aprender.
Resultados descriptivos variable 1: Sistemas de aprendizaje sobre pantallas digitales

Tabla 8

Distribucion de estudiantes de medicina segun sistemas de aprendizaje en pantallas
digitales. Universidad Privada Norbert Wiener, 2021.

Nivel Frecuencia %
Bajo 19 18.8
Medio 56 55.4
Alto 26 25.7

Total 101 100.0

En la tabla 8 y figura 2 se observan los resultados de la variable sistemas de aprendizaje

sobre pantallas digitales; los puntajes fueron categorizados en bajo, medio y alto.

Se encontrd que el 55.4% se ubica en el nivel medio, seguido del 25.7% en el nivel alto
y finalmente el 18.8% en nivel bajo.
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Figura 2.

Distribucion de estudiantes de medicina segun sistemas de aprendizaje en pantallas
digitales. Universidad Privada Norbert Wiener, 2021.
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Tabla 9

Distribucion de estudiantes de medicina segun sistemas de aprendizaje en pantallas
digitales por edad y sexo. Universidad Privada Norbert Wiener, 2021.

Sistemas de aprendizaje sobre pantallas digitales
Bajo Medio Alto Total
Frecuencia %  Frecuencia %  Frecuencia %

Del8a26 16 184w 50 575% 21 241% 87

anos
Edad D¢ 550234 0 0.0% 3 75.0% 1 25.0% 4
De 35243 3 300% 3 300% 4  400% 10
anos
Sex0 Femenino 13 18.6% 41 58.6% 16 229% 70
Masculino 6 19.4% 15  48.4% 10  32.3% 31

En la tabla 9 y figura 3 se observa que en los estudiantes de 18 a 26 afios prevalece el
nivel medio de sistemas de aprendizaje con el 57.5%; ademas, en el grupo de 27 a 34 afios
también el nivel medio tiene mayor porcentaje con 75%. En los estudiantes de 35 a 43
afios, la mayoria se ubica en el nivel alto de sistemas de aprendizaje, esta representa el
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40%. En cuanto al sexo, en mujeres y hombres prevalece el nivel medio con 58.6% y 48.4
respectivamente.
Figura 3.

Distribucion de estudiantes de medicina segun sistemas de aprendizaje en pantallas
digitales por edad y sexo. Universidad Privada Norbert Wiener, 2021.
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Resultados descriptivos para la variable 2: Rendimiento Académico

Tabla 10

Distribucion de estudiantes de medicina segun rendimiento académico. Universidad
Privada Norbert Wiener, 2021.

Nivel Frecuencia %
Deficiente 8 7.9
Regular 26 25.7
Bueno 67 66.3

Total 101 100.0

En latabla 10y figura 4 se observa que el 66.3% de estudiantes tienen rendimiento bueno,
le sigue en menor porcentaje el nivel regular con e 25.7%. Solo el 7.9% de estudiantes

tienen rendimiento deficiente.

38



Figura 4.

Distribucion de estudiantes de medicina segin rendimiento académico. Universidad
Privada Norbert Wiener, 2021.
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Tabla 11

Distribucidn de estudiantes de medicina segun rendimiento académico por edad y sexo.
Universidad Privada Norbert Wiener, 2021.

Rendimiento académico
Deficiente Regular Bueno Muy bueno
N° % N° % N° % N° %

Del8a26 o soy 23 264% 58 667% 0 OO g7

Tot
al

anos %

De 27 a 34 . . . 0.0
Edad afios 0 0.0% 1 250% 3 750% O % 4
De35add 5 200% 2 200% 6 600% 0 OO 19

anos %
Femenino 7 10.0% 17 243% 46 657% O ?%? 70

Sexo 0.0
Masculino 1 32% 9 20.0% 21 67.7% 0 31

En latabla 11 y figura 5 se observa que en los 3 grupos de edad prevalece el nivel bueno
de rendimiento académico, los porcentajes varian de 30% a 75%; sin embargo, en el grupo

de 35 a 43 afios, se observa un 20% con nivel deficiente.
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En cuanto al sexo, el 65.7% de las mujeres 'y 67.7% de los hombres tienen rendimiento
académico bueno. Contrario a estos, el 10% de mujeres tienen rendimiento deficiente, en
cambio, en los hombres, el nivel deficiente solo es el 3.2%.

Figura 5.

Distribucion de estudiantes de medicina segin rendimiento académico por edad y sexo.
Universidad Privada Norbert Wiener, 2021.
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Resultados descriptivos para la variable 3: Motivacion para aprender.

Tabla 12

Distribucion de estudiantes de medicina segun motivacion para aprender. Universidad
Privada Norbert Wiener, 2021.

Nivel Frecuencia %
Poco motivado 22 21.8
Motivacion regular 51 50.5
Muy motivado 28 271.7

Total 101 100.0

En la tabla 12 y figura 6 se observa que el 50.5% de los estudiantes tienen motivacion
regular, seguido de un 27.7% que estdn muy motivados. Solo el 21.8% tienen poca

motivacion para aprender.
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Figura 6.

Distribucion de estudiantes de medicina segin motivacion para aprender. Universidad
Privada Norbert Wiener, 2021.
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Tabla 13

Distribucion de estudiantes de medicina segln motivacion para aprender por edad y
sexo. Universidad Privada Norbert Wiener, 2021.

Motivacion por aprender
Poco motivado  Motivacion regular ~ Muy motivado  Total
Frecuencia %  Frecuencia %  Frecuencia %

2Dg :foz 19 21.8% 44  506% 24 27.6% 87
Edad ?fazr?oz 0 0.0% 4 1000% 0 0.0% 4
f,o‘f ;?Oz 3 300% 3 30.0% 4 400% 10
o FOMENNO 17 243% 31 443% 22 314% 70
Masculino 5  161% 20  64.5% 6  194% 31

En la tabla 13 y figura 7 se observa que en los grupos de 18 a 26 afios y de 27 a 34 afios
prevalece la motivacion regular con 50.6% y 100% respectivamente. En el grupo de 35 a

43 afos la mayoria, que representa el 40%, se encuentran muy motivados para aprender.
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En las mujeres el 44.3% tienen motivacion regular, seguido de un 31.4% que estdn muy
motivados. En el caso de los hombres, el 64.5% tienen motivacion regular. El nivel de

poca motivacion es mayor en las mujeres con el 24.3% de estudiantes.

Figura 7.

Distribucion de estudiantes de medicina segiin motivacion para aprender por edad y sexo.
Universidad Privada Norbert Wiener, 2021.
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4.1.2. Prueba de hipotesis
a) Prueba de Hipdtesis general

HO: Los factores de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales no impactan
significativamente en el rendimiento académico de los estudiantes motivados por

aprender en la escuela de medicina de la Universidad Privada Norbert Wiener, 2021.

H1: Los factores de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales impactan
significativamente en el rendimiento académico de los estudiantes motivados por

aprender en la escuela de medicina de la Universidad Privada Norbert Wiener, 2021
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Tabla 14

Analisis de correlacion entre sistemas de aprendizaje sobre pantallas digitales y
rendimiento académico en estudiantes de medicina de la Universidad Privada Norbert
Wiener, 2021.

Sistemas de
aprendizaje ~ Rendimiento
sobre pantallas  académico

digitales

. Coeficiente de .
psntallas éligitales Sig. (bilateral) 0.001

Rho de N 101 101
Spearman o Coeﬂmen?g de 305 1.000

Rendimiento correlacion
académico Sig. (bilateral) 0.001
N 101 101

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

En la tabla 14 se observa que el coeficiente de correlacion de Spearman es 0.325, esto
indica que existe relacion directa entre sistemas de aprendizaje sobre pantallas digitales
y rendimiento académico; ademas, el valor p= 0.001; por lo tanto, la relacion es
estadisticamente significativa al nivel 1%. En la figura 8 se observa que los puntajes de

ambas variables tienen tendencia creciente, confirmando los resultados de la prueba.

Figura 8.

Dispersion de puntajes de sistemas de aprendizaje sobre pantallas digitales y rendimiento
académico en estudiantes de medicina de la Universidad Privada Norbert Wiener, 2021.
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En la tabla 15 se observa los resultados del analisis de correlacion diferenciados segun el

nivel de motivacion de los estudiantes. Se encontré que las variables sistemas de

aprendizaje sobre pantallas digitales y el rendimiento académico tienen relacidn

significativa (p=0.010) Unicamente en los estudiantes con poca motivacion; ademas,

dicha relacion es inversa (Rho= -0.537). En los estudiantes con motivacion regular (Rho=

0.200; p=0.159) y muy motivados (Rho= 0.009; p=0.963) no se encontrd relacion

significativa entre sistemas de aprendizaje y rendimiento académico.

Tabla 15

Analisis de correlacion entre sistemas de aprendizaje sobre pantallas digitales y
rendimiento académico diferenciados por motivacion para aprender en estudiantes de
medicina de la Universidad Privada Norbert Wiener, 2021.

Sistemas de
aprendizaje sobre Rendimiento
pantallas académico
digitales
) Coeficiente de o
aprseﬁé?gj?[es goebre correlacion H o
L Sig. (bilateral) 0.010
Poco pantallas digitales N 29 29
motivado o Coeﬁuen@g de 537" 1.000
Rendimiento correlacién
académico Sig. (bilateral) 0.010
N 22 22
) Coeficiente de
aprseﬁcti?g?es Sc?bre correlacion . e
s Sig. (bilateral) 0.159
antallas digitales
Motivacién " g N 51 51
regular o Coeﬁuen?g de 0.200 1.000
Rendimiento correlacion
académico Sig. (bilateral) 0.159
N 51 51
) Coeficiente de
aprilrlsé?g?s ggbre correlacion HO% o
C Sig. (bilateral) 0.963
antallas digitales
Muy P 9 N 28 28
motivado o Coeﬁmen?g de 0.009 1.000
Rendimiento correlacion
académico Sig. (bilateral) 0.963
N 28 28

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

b) Prueba de Hipdtesis especifica 1
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H1: El factor de interaccidn de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales impacta
significativamente en el desempefio de los estudiantes motivados por aprender en la

escuela de medicina de la Universidad Privada Norbert Wiener, 2021

Tabla 16

Analisis de correlacién entre el factor de interaccidon de los sistemas de aprendizaje
sobre pantallas digitales y rendimiento académico en estudiantes de medicina de la
Universidad Privada Norbert Wiener, 2021.

., Rendimiento
Interaccion o
académico
Coeﬂmen?g de 1,000 268"
Interaccién _corre_lacmn
Sig. (bilateral) 0.007
Rho de N 101 101
Spearman Coeficiente de ok
Rendimiento correlacién 268 1.000
académico Sig. (bilateral) 0.007
N 101 101

**_La correlacidn es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la tabla 16 se observa que el coeficiente de correlacion de Spearman es 0.268, esto
indica que existe relacién directa entre el factor interaccion de los sistemas de aprendizaje
sobre pantallas digitales y rendimiento académico; ademas, el valor p=0.007; por lo tanto,
la relacion es estadisticamente significativa al nivel 1%. En la figura 9 se observa que los
puntajes de la dimension y la variable tienen tendencia creciente, confirmando los

resultados de la prueba.

Figura 9.

45



Dispersion de puntajes del factor de interaccion de los sistemas de aprendizaje sobre
pantallas digitales y rendimiento académico en estudiantes de medicina de la Universidad
Privada Norbert Wiener, 2021.
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En la tabla 17 se observa los resultados del analisis de correlacion diferenciados segun el
nivel de motivacion de los estudiantes. Se encontrd que el factor interaccién de los
sistemas de aprendizaje sobre pantallas digitales y el rendimiento académico tienen
relacion significativa (p=0.021) Unicamente en los estudiantes con poca motivacion;
ademas, dicha relacion es inversa (Rho= -0.490). En los estudiantes con motivacién
regular (Rho= 0.137; p=0.339) y muy motivados (Rho= 0.105; p=0.597) no se encontro
relacion significativa entre el factor interaccidn de los sistemas de aprendizaje sobre

pantallas digitales y rendimiento académico.

Tabla 17
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Analisis de correlacién entre el factor de interaccion de los sistemas de aprendizaje
sobre pantallas digitales y rendimiento académico diferenciados por motivacion para
aprender en estudiantes de medicina de la Universidad Privada Norbert Wiener, 2021.

., Rendimiento
Interaccion .
académico
Coeficiente de .
Interaccion _Corre_laci()n +000 490
Sig. (bilateral) 0.021
Poco N 22 22
motivado Coeficiente de - 490" 1.000
Rendimiento correlacion ' '
académico Sig. (bilateral) 0.021
N 22 22
Coeficien'_te; de 1.000 0.137
Interaccion _corre_lacmn
Sig. (bilateral) 0.339
Motivacioén N 51 51
regular Coeficiente de 0.137 1.000
Rendimiento correlacion ' '
académico Sig. (bilateral) 0.339
N 51 51
Coeficiente de
Interaccion _corre_laci()n +000 0109
Sig. (bilateral) 0.597
Muy N 28 28
motivado o Coeﬂuen'_te,) de 0.105 1.000
Rendimiento correlacion
académico Sig. (bilateral) 0.597
N 28 28

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).
c) Prueba de Hipotesis especifica 2

H2: El factor de presencia de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales impacta
significativamente en los procesos del rendimiento académico de los estudiantes
motivados por aprender en la escuela de medicina de la Universidad Privada Norbert
Wiener, 2021.

Tabla 18
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Analisis de correlacion entre el factor de presencia de los sistemas de aprendizaje sobre
pantallas digitales y rendimiento académico en estudiantes de medicina de la
Universidad Privada Norbert Wiener, 2021.

. Rendimiento
Presencia ..
académico
Coef|C||enFe,> de 1,000 311
Presencia _corre_acmn
Sig. (bilateral) 0.002
Rho de N 101 101
Spearman Coeficiente de 311" 1.000
Rendimiento correlacion ' '
académico Sig. (bilateral) 0.002
N 101 101

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

En la tabla 18 se observa que el coeficiente de correlacion de Spearman es 0.311, esto
indica que existe relacion directa entre el factor presencia de los sistemas de aprendizaje
sobre pantallas digitales y rendimiento académico; ademas, el valor p=0.002; por lo tanto,
la relacion es estadisticamente significativa al nivel 1%. En la figura 10 se observa que
los puntajes de la dimensién y la variable tienen tendencia creciente, confirmando los

resultados de la prueba.

Figura 10.

Dispersion de puntajes del factor de presencia de los sistemas de aprendizaje sobre
pantallas digitales y rendimiento académico en estudiantes de medicina de la Universidad
Privada Norbert Wiener, 2021.
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En la tabla 19 se observa los resultados del analisis de correlacion diferenciados segun el
nivel de motivacion de los estudiantes. Se encontrd que el factor presencia de los sistemas
de aprendizaje sobre pantallas digitales y el rendimiento académico tienen relacion
significativa (p=0.011) Unicamente en los estudiantes con poca motivacion; ademas,
dicha relacion es inversa (Rho= -0.533). En los estudiantes con motivacion regular (Rho=
0.124; p=0.387) y muy motivados (Rho= -0.013; p=0.948) no se encontrd relacion
significativa entre el factor presencia de los sistemas de aprendizaje sobre pantallas

digitales y rendimiento académico.

Tabla 19

Analisis de correlacion entre el factor de presencia de los sistemas de aprendizaje sobre
pantallas digitales y rendimiento académico diferenciados por motivacion para
aprender en estudiantes de medicina de la Universidad Privada Norbert Wiener, 2021.

. Rendimiento
Presencia _
académico
Coeficiente de correlacion 1.000 -,533"
Presencia Sig. (bilateral) 0.011
Poco N 22 22
motivado mendimient Coeficiente de correlacion -,533" 1.000
endimiento . :
académico Sig. (bilateral) 0.011
N 22 22
Coeficiente de correlacion 1.000 0.124
Presencia Sig. (bilateral) 0.387
Motivacion N ol 51
regular o Coeficiente de correlacion 0.124 1.000
Rendimiento Sig. (bilateral) 0.387
académico
N o1 51
Coeficiente de correlacion 1.000 -0.013
Presencia Sig. (bilateral) 0.948
Muy N 28 28
motivado dimi Coeficiente de correlacion -0.013 1.000
Rendimiento Sig. (bilateral) 0.948
académico
N 28 28

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).
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d) Prueba de Hipdtesis especifica 3

H3: El factor de inmersion de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales impacta
significativamente en la idoneidad del rendimiento académico de los estudiantes
motivados por aprender en la escuela de medicina de la Universidad Privada Norbert
Wiener, 2021.

Tabla 20

Analisis de correlacion entre el factor de inmersion de los sistemas de aprendizaje sobre
pantallas digitales y rendimiento académico en estudiantes de medicina de la
Universidad Privada Norbert Wiener, 2021.

., Rendimiento
Inmersion .
académico
Coeficiente de 1.000 260"
| y correlacion ' '
nmersion Sig. (bilateral) 0.009
Rho de N 101 101
Spearman Coeficiente de 260" 1.000
Rendimiento correlacioén ’ '
académico Sig. (bilateral) 0.009
N 101 101

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

En la tabla 20 se observa que el coeficiente de correlacion de Spearman es 0.260, esto
indica que existe relacién directa entre el factor inmersion de los sistemas de aprendizaje
sobre pantallas digitales y rendimiento académico; ademas, el valor p=0.009; por lo tanto,
la relacion es estadisticamente significativa al nivel 1%. En la figura 11 se observa que
los puntajes de la dimensién y la variable tienen tendencia creciente, confirmando los

resultados de la prueba.
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Figura 11. Dispersion de puntajes del factor de inmersion de los sistemas de aprendizaje
sobre pantallas digitales y rendimiento académico en estudiantes de medicina de la
Universidad Privada Norbert Wiener, 2021.

o (=3 -] Q -]
14 o @ L} @
4] L ] [+] a L] [+
12 o ° o ] ] o ) o
o -] [+] [+] ] [+ @ L] L+] [+
=]
8 1o L] ® ] °
5 o o °
B
(%] g @ @ o @ @ @
1]
‘g °
]
‘T s ° ° ® ) °
5
5
4 4 @ L3
Lo}
2 o [
o
0 @ @
2 4 [ ] 10 12 14
Inmersion

En la tabla 21 se observa los resultados del analisis de correlacion diferenciados segun el
nivel de motivacion de los estudiantes. En los estudiantes con poca motivacion (Rho= -
0.395; p=0.069), motivacion regular (Rho= 0.042; p=0.768) y muy motivados (Rho= -
0.007; p=0.971) no se encontrd relacién significativa entre el factor inmersion de los

sistemas de aprendizaje sobre pantallas digitales y rendimiento académico.
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Tabla 21

Analisis de correlacion entre el factor de inmersion de los sistemas de aprendizaje sobre
pantallas digitales y rendimiento académico diferenciados por motivacion para
aprender en estudiantes de medicina de la Universidad Privada Norbert Wiener, 2021.

., Rendimiento
Inmersion ..
académico
Coeficiente de correlacion 1.000 -0.395
Inmersién Sig. (bilateral) 0.069
Poco N 22 22
motivado Rendimi Coeficiente de correlacion -0.395 1.000
endimiento Sig. (bilateral) 0.069
académico
N 22 22
Coeficiente de correlacion 1.000 0.042
Inmersion Sig. (bilateral) 0.768
Motivacion N 51 51
regular Rendimi Coeficiente de correlacion 0.042 1.000
endimiento Sig. (bilateral) 0.768
académico
N 51 51
Coeficiente de correlacion 1.000 -0.007
Inmersién Sig. (bilateral) 0.971
Muy N 28 28
motivado Rendimi Coeficiente de correlacion -0.007 1.000
endimiento Sig. (bilateral) 0.971
académico
N 28 28

4.1.3. Discusion de resultados

- El objetivo general del estudio era establecer los factores de los sistemas de
aprendizaje en pantallas digitales que impactan en el rendimiento académico de
los estudiantes motivados por aprender en la escuela de medicina de una
universidad privada, por lo tanto los resultados obtenidos para la evaluacion de la
hipotesis general, establecieron que si existe una relacion directa entre los
sistemas de aprendizaje en pantallas digitales y con el rendimiento académico, lo
cual se corrobora al obtener un coeficiente de Rho Spearman de 0.325 y un valor
de significancia < 0.05 (p= 0.001), lo cual coincide con el estudio de Makransky
et al. (2019) cuanto concluye que existe dos vias por las cuales una sesién de

realidad virtual ejecutada sobre desktop incrementa el aprendizaje del estudiante,
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una es la via afectiva y la otra la via cognitiva. La primera via tiene con los
factores de presencia, motivacion intrinseca y la autoeficacia y la segunda via pasa
por la usabilidad, beneficios cognitivos y la autoeficacia, todos propios de la

realidad virtual.

Tambien dentro de los resultados obtenidos, como parte de la evaluacion de la
hip6tesis general, que si bien existe una relacién significativa (p=0.010) entre los
sistemas de aprendizaje sobre pantallas digitales y el rendimiento académico con
la variable de motivacion por aprender, esta relacién solo se presenté con los
estudiantes que tienen un nivel bajo de motivacion y que esta relacion es inversa
(Rho=-0.537). En el caso de aquellos estudiantes con motivacion regular (Rho=
0.200; p=0.159) y muy motivados (Rho= 0.009; p=0.963) no se evidencio una
relacion significativa entre la motivacion por aprender con el uso de sistemas de
aprendizaje sobre pantallas digitales y con su rendimiento académico. Este
resultado complementa el estudio realizado por Sattar et al. (2020), ya que si bien
es cierto el concluye que la motivacion de los estudiantes de medicina cuyo
aprendizaje esta basado en sistemas de realidad virtual es mayor de aquello
basados en herramientas convencionales con textos y video, no identifica que los
sistemas de realidad virtual tienen un efecto mayor sobre rendimiento académico
en los casos de los estudiantes de baja motivacién, que si permite inferir con los

resultados obtenidos en el estudio actual.

Con respecto a los resultados que se obtuvieron al evaluar el factor de interaccion
de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales sobre el rendimiento
académico del estudiante se demuestra que si existe una relacion significativa
directa entre ambas variables al obtener un valor de significancia p= 0.007 y un
coeficiente de correlacién de Rho Spearman de 0.268 y respecto a la relacién con
la motivacion por aprender, los resultados obtenidos demuestran que existe una
relacion significativa (p=0.021) solo con los estudiantes con un nivel bajo de
motivacion y que esta relacion es inversa (Rho= -0.490). En el caso de los
estudiantes con un nivel regular (Rho= 0.137; p=0.339) y alto de motivacion
(Rho= 0.105; p=0.597) no se encontré una relacion significativa entre la
motivacion, con el factor interaccion de los sistemas de aprendizaje en pantallas
digitales y ni tampoco con el rendimiento académico. Estos resultados obtenidos

concuerdan con las conclusiones a la cual llega Huang et al. (2018) cuando
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concluye que autoeficacia y la interaccién percibida con los sistemas basados en
realidad virtual son elementos importantes que impactan en la motivacion por
aprender, en la facilidad de uso y la utilidad percibida, siendo estos tres factores
importantes para el uso de los sistemas de aprendizaje basados en realidad virtual.
Tomando en cuenta los resultados del factor de presencia de los sistemas de
aprendizaje en pantallas digitales que impactan en los procesos del rendimiento
académico, estos demuestran, al igual que los resultados de la dimensi6n anterior,
que si existe una relacion directa entre el factor presencia y el rendimiento
académico del alumno al obtener un coeficiente de correlacion Rho Spearman de
0.311 y este es estadisticamente significativa al nivel 1% (p = 0.002) y que en el
caso de la relacion del factor de presencia y el rendimiento acadéemico, con la
motivacion del estudiante esta relacion significativa (p=0.011) solo en aquellos
con un nivel bajo de motivacién y ademas que esta relacion se da de manera
inversa (Rho=-0.533). En los casos de los estudiantes con un nivel de motivacion
regular (Rho=0.124; p=0.387) y alto (Rho= -0.013; p=0.948) no se evidencio una
relacion significativa con el factor de presencia y el rendimiento académico. Estos
resultados coinciden con las conclusiones a la cual llega Krassmann et al. (2020)
cuando compara los efectos del factor presencia de la realidad virtual en sus tres
modalidades (interactiva, no interactiva y video) y concluye que si bien en las tres
modalidades se obtienen logros positivos en el proceso de aprendizaje del
estudiante, es en la modalidad de realidad virtual no interactiva ( sistemas de
aprendizaje sobre pantallas digitales) que se obtuvieron los mejores resultados en
el proceso de aprendizaje por parte de los estudiante.

Por ltimo, evaluando los resultados para determinar si el factor de inmersion de
los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales impacta en el rendimiento
académico del estudiante, se obtiene que existe una relacién directa entre el factor
de inmersion con el rendimiento académico, ya que se observa un coeficiente de
correlacion de Rho Spearman de 0,260 y un valor de significancia de nivel cercano
al 1% (p=0.009).

En los estudiantes con poca motivacion (Rho= -0.395; p=0.069), motivacion
regular (Rho= 0.042; p=0.768) y muy motivados (Rho= -0.007; p=0.971) no se
encontrd una relacion significativa entre su motivacion por aprender con el factor

inmersion de los sistemas de aprendizaje sobre pantallas digitales y el rendimiento

54



académico. Los resultados estan alineados con los obtenidos por Makransky et al.
(2018) cuando concluye en su estudio que el proceso inmersion de los sistemas de
realidad virtual impacta en lo logros de los aprendizajes percibidos a través de lo
que él llama la via cognitiva cuando se refiere que la inmersion fomenta el valor
cognitivo de una actividad, pero no cuando precisa que la realidad virtual
inmersiva tiene una valoracion alta en el factor presencia y motivacion. Esto nos
permite inferir de acuerdo lo obtenido por Huang et al. (2019) que el factor
inmersion de la realidad virtual tiene un mayor impacto en la motivacion con la
aplicacion de mecanismos de presencia espacial (lentes) y con las caracteristicas
de inmersion de los sistemas de aprendizaje donde incluya modalidades visuales

para generar una mayor motivacion en el estudiante.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1. Conclusiones

Tomando en cuenta lo desarrollado en la investigacion, nos permite plantear las siguientes

conclusiones:

Primera: De acuerdo al objetivo general se planted determinar los factores de los
sistemas de aprendizaje en pantallas digitales que impactan en el rendimiento
académico de los estudiantes motivados por aprender en la escuela de medicina de la
Universidad Privada Norbert Wiener, 2021. Como resultado de la investigacion se
determina que si existe una relacion significativa directa entre los factores de los
sistemas de aprendizaje en pantallas digitales con el rendimiento académico obtenido

por los estudiantes de medicina.

Segunda: Con respecto a si existe relacion entre la motivacion por aprender con los
factores de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales y el rendimiento
académico, se establece que existe una relacién significativa con los estudiantes que
presentan un nivel de motivacion bajo y que esta relacion es inversa. Con relacion a
los estudiantes con un nivel de motivacion regular o muy motivados no existe relacion
significativa. Estos resultados nos permiten inferir que los sistemas de aprendizaje en
pantallas digitales tienen un impacto mayor y este es positivo respecto al rendimiento

académico de los estudiantes con baja motivacion.

Tercera: En este primer objetivo especifico se planted determinar como el factor de
interaccion de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales que impactan en el

desempefio de los estudiantes motivados por aprender en la escuela de medicina de la
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Universidad Privada Norbert Wiener, 2021. De acuerdo a los resultados obtenidos se
confirma que si existe una relacion significativa directa entre el factor de interaccion
de la variable con el rendimiento académico del estudiante y que la relacion de estas
con la motivacion por aprender por parte de los estudiantes es significativa solo en el

grupo de estudiantes con una motivacion de nivel bajo y que esta relacion es inversa.

Cuarta: En el segundo objetivo especifico se planted determinar el factor de
presencia de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales que impactan en los
procesos del rendimiento académico de los estudiantes motivados por aprender en la
escuela de medicina de la Universidad Privada Norbert Wiener, 2021. Los resultados
obtenidos confirman que, si existe una relacion significativa directa entre el factor de
presencia de la primera variable con el rendimiento académico del estudiante y en el
caso de la relacion con la motivacion por aprender, por parte del factor de presencia
de la primera variable y del rendimiento académico, esta es significativa e inversa

solo en el caso del grupo de estudiantes con un nivel bajo de motivacion.

Quinta: Por ultimo en el tercer objetivo especifico se planted determinar el factor de
inmersion de los sistemas de aprendizaje en pantallas digitales que impactan en la
idoneidad del rendimiento académico de los estudiantes motivados por aprender en la
escuela de medicina de la Universidad Privada Norbert Wiener, 2021. Con los
resultados obtenidos se confirma que si existe relacion significativa y esta es directa
entre el factor de inmersidn de la primera variable con el rendimiento académico del
estudiante y que no existe ninguna relacion significativa con la motivacién por
aprender del estudiante y con el factor de inmersion de la primera variable y el

rendimiento académico.
5.2. Recomendaciones

Primera: Se recomienda realizar nuevamente el estudio de manera presencial,
considerar las caracteristicas del sistema de aprendizaje sobre las pantallas digitales
que seran parte del estudio e incluir el nivel de preparacion de los docentes en el uso
de los sistemas de realidad virtual sobre pantallas digitales, ya que el docente es un

agente importante en la motivacion por aprender por parte del estudiante.

Segunda: Con la inclusién de las nuevas tecnologias como realidad virtual, realidad

aumentada, inteligencia artificial en educacion, es importante seguir investigando
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sobre el impacto de los sistemas educativos bajo dichos entornos que mas impactan
positivamente en la motivacion por aprender del estudiante y de incluirlos estos como
parte de la estrategia de ensefianza del docente teniendo en cuenta que las nuevas
generaciones estan cada vez mas familiarizada con la tecnologia ya que la utilizan

cada vez mas en todos los aspecto de su vida diaria.

Tercera: La incorporacion de las nuevas tecnologias, como la realidad virtual,
realidad aumentada e inteligencia artificial, debe ser tomada cada vez mas en cuenta
como una herramienta estratégica dentro del proceso de ensefianza en la educacion
superior, ya que los factores que son parte de estos entornos, como son la interaccion,
presencia e inmersion, permiten al estudiante mayor entendimiento y compresion de
los conocimiento cognitivos, en especial en aquellos que no se siente auto motivados
en su proceso de aprendizaje dandoles la oportunidad de ir reforzando su confianza y
seguridad al obtener mejores logros académicos. Por lo tanto, en las universidades se
debe contar con un grupo de especialistas que permanentemente investigue sobre las
nuevas tecnologias e irlas incorporando aquellas que generen un mayor impacto en el
proceso de formacion del nuevo profesional que requiere la sociedad del
conocimiento y un mundo cada vez mas cambiante y volatil donde el proceso de

aprendizaje es permanente.
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Anexo Nro. 1: Matriz de consistencia

Titulo de la Investigacion: Sistemas de aprendizaje en pantallas digitales y su influencia en el rendimiento

académico con motivacion de los estudiantes de medicina de la Universidad Privada Norbert Wiener, 2021.

rendimiento académico de
los estudiantes motivados por
aprender en la escuela de
medicina de una universidad
peruana, 2021?

Problemas Especificos

¢ Coémo influyen el factor de
interaccion de los sistemas de
aprendizaje en pantallas
digitales que impactan en el
desempefio de los estudiantes
motivados por aprender en la
escuela de medicina de una
universidad peruana, 2021?

¢ Coémo influyen el factor de
presencia de los sistemas de
aprendizaje en pantallas
digitales que impactan en los
procesos del rendimiento
académico de los estudiantes
motivados por aprender en la
escuela de medicina de una
universidad peruana, 2021?

¢ Cémo influyen el factor de
inmersion de los sistemas de
aprendizaje en pantallas
digitales que impactan en la
idoneidad del rendimiento
académico de los estudiantes
motivados por aprender en la
escuela de medicina de una
universidad peruana, 2021?

académico de los estudiantes
motivados por aprender en la
escuela de medicina de una
universidad peruana, 2021.

Objetivos Especificos

Determinar el factor de
interaccion de los sistemas de
aprendizaje en pantallas
digitales que impactan en el
desempefio de los estudiantes
motivados por aprender en la
escuela de medicina de una
universidad peruana, 2021.

Determinar el factor de
presencia de los sistemas de
aprendizaje en pantallas
digitales que impactan en los
procesos del rendimiento
académico de los estudiantes
motivados por aprender en la
escuela de medicina de una
universidad peruana, 2021.

Determinar el factor de
inmersion de los sistemas de
aprendizaje en pantallas
digitales que impactan en la
idoneidad del rendimiento
académico de los estudiantes
motivados por aprender en la
escuela de medicina de una
universidad peruana, 2021.

rendimiento académico de los
estudiantes motivados por
aprender en la escuela de
medicina de una universidad
peruana, 2021.

Los factores de los sistemas de
aprendizaje en pantallas
digitales impactan
significativamente en el
rendimiento académico de los
estudiantes motivados por
aprender en la escuela de
medicina de una universidad
peruana, 2021.

Hipdtesis Especificas

El factor de interaccion de los
sistemas de aprendizaje en
pantallas digitales impacta
significativamente en el
desempefio de los estudiantes
motivados por aprender en la
escuela de medicina de una
universidad peruana, 2021.

El factor de presencia de los
sistemas de aprendizaje en
pantallas digitales impacta
significativamente en los
procesos del rendimiento
académico de los estudiantes
motivados por aprender en la
escuela de medicina de una
universidad peruana, 2021.

El factor de inmersion de los
sistemas de aprendizaje en
pantallas digitales impacta
significativamente en la
idoneidad del rendimiento
académico de los estudiantes
motivados por aprender en la
escuela de medicina de una
universidad peruana, 2021.

Dimension

. Interaccion
. Presencia
. Inmersién
Variable 2

Rendimiento
académico

Dimensién

. Actitudinal

. Conceptual

. Procedimental
Variable 3

Motivacién por
aprender

Dimension

. Atencion

. Relevancia
. Confianza

. Satisfaccion

Problema Objetivos Hipotesis Variables Disefo L
metodoldgico

Problema General Objetivo General Hipétesis General Variable 1 Método:

¢ Como influyen los factores Determinar los factores de Los factores de los sistemas de Factores de los Hipotético-

de los sistemas de los sistemas de aprendizaje aprendizaje en pantallas Sistemas de Deductivo

aprendizaje en pantallas en pantallas digitales que digitales no impactan aprendizaje en )

digitales que impactan en el impactan en el rendimiento significativamente en el pantallas digitales Tipo de

Investigacion:
Aplicada

Enfoque de la
Investigacion:

Cuantitativa
Disefio:

No experimental
Nivel:

Correlacional
Transversal

Poblacion:

1,770 Alumnos de
Medicina Humana
de la Universidad
Privada Norbert
Wiener, 2021-1.

Muestra:

162 estudiantes
del curso de
Morfo fisiologia
del 2019-11.

Técnica:
Encuestas
Instrumento:

Cuestionario




Anexo Nro. 2: Instrumentos

En Google forms: https://forms.gle/KWETpmFWR5GN42|6



https://forms.gle/kWFTpjmFWR5GN42j6

1. Instrumento para la Variable uno y tres

Cuestionario

Totalmente
en desacuerdo

(0]

En
desacuerdo

@

Ni de acuerdo
ni en
desacuerdo

®

De acuerdo

Q)

Totalmente
de acuerdo

®)

1. Puedo rotar facilmente los objetos 3D en el sistema

2. Puedo acercar o alejar facilmente el objeto 3D en el
sistema

3. Puedo observar facilmente el objeto 3D desde varios
angulos

4. Puedo interactuar intuitivamente con los objetos 3D en el
sistema

5. Puedo interactuar correctamente con los objetos 3D en el
sistema

6. Siento que tengo un mejor entendimiento de la relacion
de espacio entre los érganos del cuerpo con el uso del
sistema

7. Siento que tengo un mejor entendimiento de la posicion
relativa de los érganos del cuerpo con el uso del sistema

8. El uso del sistema me ha ayudado a desarrollar he
desarrollar un mejor entendimiento de las formas de los
6rganos

9. Siento que he desarrollado un mejor entendimiento de las
formas de los érganos con el uso del modo de
representacion que tiene el sistema

10. Siento que el entorno de simulacién 3D que ofrece el
sistema es realista

11. Siento que el entorno de simulacién 3D que ofrece el
sistema es inmersivo

12. Siento que el entorno de simulacién 3D me ayuda a
concéntrame mas mientras aprendo

13. Encuentro que el uso de representacion en 3D es
interesante

14. El uso del sistema en 3D despert6 mi curiosidad

15. Disfrute utilizando la representacién en 3D del sistema

16.Usar la representacion en 3D del sistema fue una
experiencia novedosa para mi

17. Pienso que el uso del sistema puede fortalecer mi
intencion de aprender

18. Siento que el sistema puede mejorar mi voluntad de
aprender

19. Estoy dispuesto a continuar usando el sistema en el
futuro

20. El sistema es Util para mi aprendizaje




2. Instrumento para la Variable dos

PONDERACION

Competencias Puntos  njyybueno  Bueno  Regular  Deficiente

®) © ® (0)

ACTITUDINAL 20 %

1 Asistencia y puntualidad 0-5
Presentacion (Informe completo)

2 0-5
Participacion activa del estudiante

3 0-5
Practica valores (Respeto e integridad - Responsabilidad

4 vy Liderazgo) 0-5

CONCEPTUAL 50 %

Evaluacion de trabajos y examenes 0-20  Evaluacién permanente de practica
PROCEDIMENTAL 30%
Informacién completa y coherente
1 0-5
2 Aporte de nuevas ideas 0-5
3 Trabajo en equipo 0-5

4 Elabora informes sobre el tema 0-5




Anexo Nro. 3: Validez de los Instrumentos

1. Dra. Mary Medina Castro

Titulo: Sistemas de aprendizaje en pantallas digitales v su influencia en el rendimiento académico con motivacién de los estudiantes de medicina de una universidad
. 2020
peruana-202!

Ne DIMENSIONES / items Pertinencia' |Relevancia® | Claridad® Sugerencias
‘Variable 1: Sistemas de aprendizaje sobre pantallas
|| digitales
DIMENSION 1: Interaccién Si No Si No Si No
1 X X X
1. Puedo rotar facilmente los objetos 3D en el sistema
2 X X X
2. Puedo acercar o alejar facilmente el objeto 3D en el sistema
3 X X X
3. Puedo observar facilmente el objeto 3D desde varios dngulos
4 p:¢ X x
[4. Puedo interactuar intuitivamente con los objetos 3D en el sistema
5 X X X
|5. Puedo interactuar correctamente con los objetos 3D en el sistema
DIMENSION 2: Presencia Si No Si No Si No
6 |6 Siento que tengo un mejor entendimiento de la relacién de X X X
lespacio entre los érganos del cuerpo con el uso del sistema
7 |7 Siento que tengo un mejor entendimiento de la posicién relativa | X X X
|de los érganos del cuerpo con el uso del sistema
8 |8 Eluso del sistema me ha ayudado a desarrollar un mejor x X X
du de las formas de los érganos
9 [9. Siento que he desarrollado un mejor entendimiento de las formas| X X X
de los 6rganos con el uso del modo de representacion que tiene el
sisterna
DIMENSION 3: Inmersién Si No Si No Si No
10 |10 Siento que el entorno de simulacién 3D que ofrece el sistema es| X x <
realista
11 (11 Siento que el entorno de simulacién 3D que ofrece el sistema es| X X
inmersivo
Observaciones (pr i hay suficiencia): Hay suficiencia
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dra. Mary Medina Castro

DNI: 09827652

Especialidad del validador: Doctora en Educacion

4 de diciembre del 2020

Pertinencia: El item corresponde al concepto tebrico formuiado
*Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension
especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso,

exacto y directo |

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes
para medir la dimension

Dra. Mary Medina Castro



2. Dr. Santos Garibay Sedano

Titulo: Sistemas de aprendizaje en pantallas digitales y su infl enel r démico con motivacion de los estudiantes de medicina de una universidad
peruana-2020
Ne DIMENSIONES / items Pertinencial [Relevancia® | Claridad® Sugerencias
Variable 1: Sistemas de aprendizaje sobre pantallas
digitales
DIMENSION 1: Interaccién Si No Si Ne Si No
1 X X X
1. Puedo rotar facilmente los objetos 3D en el sistema
2 . i X X X
2. Puedo acercar o alejar facilmente el objeto 3D en el sistema
3 p:¢ X x
3. Puedo observar facilmente el objeto 3D desde varios dngulos
4 . i x x X
4. Puedo interactuar intuitivamente con los objetos 3D en el sistema
5 X p.e X

|5. Puedo interactuar correctamente con los objetos 3D en el sistema

DIMENSION 2: Presencia Si No Si No Si No
6 [6. Siento que tengo un mejor entendimiento de la relacién de X x X
lespacio entre los drganos del cuerpo con el uso del sistema
7 |7 siento que tengo un mejor entendimiento de la posicién relativa | X x X
[de los érganos del cuerpo con el uso del sistema
8 [8. El uso del sistema me ha ayudado a desarrollar un mejor X X X
lentendimiento de las formas de los 6rganos
0 |9 Siento que he desarrollado un mejor entendimiento de las formas| X X X
lde los érganos con el uso del modo de representacién que tiene el
sistema
DIMENSION 3: Inmersién Si No Si Ne Si No
10 (10. Siento que el entorno de simulacién 3D que ofrece el sistema es| X X X
realista
11 |11 Siento que el entorno de simulacién 3D que ofrece el sistema es
inmersivo
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ |

Apellidos y nombres del juez validador. Dr. Santos Garibay Sedano
DNI: 15409712

Especialidad del validador: Doctor en Educacion

Ipertinencia: El item comresponde al concepto tebrico formulado. 4 de diciembre del 2020

*Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension

especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso,

exacto v directo Do

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes
para medir 1a dimension

Dr. Santos Garibay Sedano



3. Dra. Violeta Pereyra Zaldivar

Titulo: Sistemas de aprendizaje en pantallas digitales y su influencia en el rendimi émico con motivacion de los estudiantes de medicina de una universidad
peruana-2020

N© DIMENSIONES / items Pertinencial [Relevancia® | Claridad® Sugerencias
Variable 1: Sistemas de aprendizaje sobre pantallas
digitales
DIMENSION 1: Interaccién Si No Si No Si No
1 ] b3 X X
1. Puedo rotar fécilmente los objetos 3D en el sistema
2 i i X X X
P. Puedo acercar o alejar facilmente el objeto 3D en el sistema
3 . i x x X
3. Puedo observar facilmente el objeto 3D desde varios angulos
4 . i X X X
[4. Puedo interactuar intuitivamente con los objetos 3D en el sistema
5 X X X

|5. Puedo interactuar correctamente con los objetos 3D en el sistema

DIMENSION 2: Presencia Si No Si No Si No
6 |6 Siento que tengo un mejor entendimiento de la relacién de X x x
lespacio entre los érganos del cuerpo con el uso del sistema
7 |7. Siento que tengo un mejor entendimiento de la posicién relativa | X X X
|de los 6rganos del cuerpo con el uso del sistema
8 |8 El uso del sistema me ha ayudado a desarrollar un mejor X X X
lentendimiento de las formas de los érganos
9 |9 Siento que he desarrollado un mejor entendimiento de las formas| X x X
|de los érganos con el uso del modo de representacién que tiene el
[sistema
DIMENSION 3: Inmersién Si No Si No Si No
10 [10. Siento que el entorno de simulacidén 3D que ofrece el sistema es| X X X
realista
11 |11 Siento que el entorno de simulacién 3D que ofrece el sistema es
linmersivo
. " " " " / - / 3
Observaciones (precisar si hay suficiencia): /1& OPsQNd 2.1 g gotioddicé

Opini6n de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir | | No aplicable [ |

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: ..
74

Especialidad del validador: .....¢ £4(.¢#.4¢

B S iecenseseesossassrcsnsocsssansessnsensessessasesstserssssesecseessnsessnsenssssesessnssessnssssnsansessess

'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
*Rele ia: El item es do para rep: al od

especifica del constructo

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna ¢l enunciado del item. es conciso,

exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice s cuando los items planteados son Vaogly, e yia de ¢janin
para medir la dimension S

N
e

Firma del Experto Informante.



4. Dra. Victoria Jesus Razetto Camasi

Titulo: Sistemas de aprendizaje en pantallas digitales y su infl enel r démico con motivacion de los estudiantes de medicina de una universidad
peruana-2020
N© DIMENSIONES / items Pertinencial [Relevancia® | Claridad® Sugerencias
Variable 1: Sistemas de aprendizaje sobre pantallas
digitales
DIMENSION 1: Interaccién Si No Si No Si No
1 X p.e X
1. Puedo rotar fécilmente los objetos 3D en el sistema
2 X X X
P. Puedo acercar o alejar facilmente el objeto 3D en el sistema
3 X X X
3. Puedo observar facilmente el objeto 3D desde varios angulos
4 X X X
[4. Puedo interactuar intuitivamente con los objetos 3D en el sistema
5 X X X
|5. Puedo interactuar correctamente con los objetos 3D en el sistema
DIMENSION 2: Presencia Si No Si No Si No
6 |6 Siento que tengo un mejor entendimiento de la relacién de x X X
lespacio entre los érganos del cuerpo con el uso del sistema
7 |7. Siento que tengo un mejor entendimiento de la posicién relativa | X X X
|de los 6rganos del cuerpo con el uso del sistema
8 [8. El uso del sistema me ha ayudado a desarrollar un mejor X X X
lentendimiento de las formas de los érganos
9 |9 Siento que he desarrollado un mejor entendimiento de las formas| X x X
|de los érganos con el uso del modo de representacién que tiene el
sistema
DIMENSION 3: Inmersién Si No Si No Si No
10 [10. Siento que el entorno de simulacidén 3D que ofrece el sistema es| X X X
realista
11 |11 Siento que el entorno de simulacién 3D que ofrece el sistema es
linmersivo
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dra. Victoria Jesus Razetto Camas!

DNI: 09695083

Especialidad del validador: Doctora en Educacion

IPertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado. 4 de diciembre del 2020

*Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién
especifica del constructo

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso,
exacto v directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes - —
para medir la dimension

Dra. Victona Jesis Razetto Camasi




5. Dra. Claudia Milagros Arispe Alburqueque

Titulo: Sistemas de aprendizaje en pantallas digitales y su infl enel r démico con motivacion de los estudiantes de medicina de una universidad
peruana-2020
N© DIMENSIONES / items Pertinencial [Relevancia® | Claridad® Sugerencias
Variable 1: Sistemas de aprendizaje sobre pantallas
digitales
DIMENSION 1: Interaccién Si No Si No Si No
1 X p.e X
1. Puedo rotar fécilmente los objetos 3D en el sistema
2 X X X
P. Puedo acercar o alejar facilmente el objeto 3D en el sistema
3 X X X
3. Puedo observar facilmente el objeto 3D desde varios angulos
4 X X X
[4. Puedo interactuar intuitivamente con los objetos 3D en el sistema
5 X X X
|5. Puedo interactuar correctamente con los objetos 3D en el sistema
DIMENSION 2: Presencia Si No Si No Si No
6 |6 Siento que tengo un mejor entendimiento de la relacién de x X X
lespacio entre los érganos del cuerpo con el uso del sistema
7 |7. Siento que tengo un mejor entendimiento de la posicién relativa | X X X
|de los 6rganos del cuerpo con el uso del sistema
8 [8. El uso del sistema me ha ayudado a desarrollar un mejor X X X
lentendimiento de las formas de los érganos
9 |9 Siento que he desarrollado un mejor entendimiento de las formas| X x X
|de los érganos con el uso del modo de representacién que tiene el
sistema
DIMENSION 3: Inmersién Si No Si No Si No
10 [10. Siento que el entorno de simulacidén 3D que ofrece el sistema es| X X X
realista
11 |11 Siento que el entorno de simulacién 3D que ofrece el sistema es
linmersivo
Observaciones (precisar si hay suficiencia):__Si hay suficiencia
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dra: Claudia Milagros Arispe Alburqueque
DNI: 29672680

Especialidad del validador: Doctora en Salud Priblica — Metodéloga.

2 i :
1Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado. 26 de Noviembre del 2020

*Relevancia: El item es apropiado para representar al comp od 6
especifica del constructo 'f 2
T e TERN

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso,
exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes
para medir la dimensién

Firma del Experto Informante.



6. Dra. Delsi Mariela Huaita Acha

Titulo: Sistemas de aprendizaje en pantallas digitales y su infl enel r démico con motivacion de los estudiantes de medicina de una universidad
peruana-2020
N© DIMENSIONES / items Pertinencial [Relevancia® | Claridad® Sugerencias
Variable 1: Sistemas de aprendizaje sobre pantallas
digitales
DIMENSION 1: Interaccién Si No Si No Si No
1 X p.e X
1. Puedo rotar fécilmente los objetos 3D en el sistema
2 X X X
P. Puedo acercar o alejar facilmente el objeto 3D en el sistema
3 X X X
3. Puedo observar facilmente el objeto 3D desde varios angulos
4 X X X
[4. Puedo interactuar intuitivamente con los objetos 3D en el sistema
5 X X X
|5. Puedo interactuar correctamente con los objetos 3D en el sistema
DIMENSION 2: Presencia Si No Si No Si No
6 |6 Siento que tengo un mejor entendimiento de la relacién de X x x
lespacio entre los érganos del cuerpo con el uso del sistema
7 |7. Siento que tengo un mejor entendimiento de la posicién relativa | X X X
|de los 6rganos del cuerpo con el uso del sistema
8 [8. El uso del sistema me ha ayudado a desarrollar un mejor X X X
lentendimiento de las formas de los érganos
9 |9 Siento que he desarrollado un mejor entendimiento de las formas| X x X
|de los érganos con el uso del modo de representacién que tiene el
sistema
DIMENSION 3: Inmersién Si No Si No Si No
10 [10. Siento que el entorno de simulacidén 3D que ofrece el sistema es| X X X
realista
11 |11 Siento que el entorno de simulacién 3D que ofrece el sistema es
linmersivo
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficienc
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dra. Delsi Mariela Huaita Acha
DNI:08876743

Especialidad del validador: Doctora en Educacion.

9, i - 202
!Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado 24 de noviembre del 2020

*Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién

especifica del constructo

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso,

exacto y directo o

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes Dra. Delsi Mariela Huaita Acha
para medir la dimensién



7. Dr. Freddy Felipe Luza Castillo

Titulo: Sistemas de aprendizaje en pantallas digitales y su infl enel r démico con motivacion de los estudiantes de medicina de una universidad
peruana-2020
N© DIMENSIONES / items Pertinencial [Relevancia® | Claridad® Sugerencias
Variable 1: Sistemas de aprendizaje sobre pantallas
digitales
DIMENSION 1: Interaccién Si No Si No Si No
1 ] b3 X X
1. Puedo rotar fécilmente los objetos 3D en el sistema
2 i i X X X
P. Puedo acercar o alejar facilmente el objeto 3D en el sistema
3 . i x x X
3. Puedo observar facilmente el objeto 3D desde varios angulos
4 . i X X X
[4. Puedo interactuar intuitivamente con los objetos 3D en el sistema
5 X X X

|5. Puedo interactuar correctamente con los objetos 3D en el sistema

DIMENSION 2: Presencia Si No Si No Si No
6 |6 Siento que tengo un mejor entendimiento de la relacién de x X X
lespacio entre los érganos del cuerpo con el uso del sistema
7 |7. Siento que tengo un mejor entendimiento de la posicién relativa | X X X
|de los 6rganos del cuerpo con el uso del sistema
8 [8. El uso del sistema me ha ayudado a desarrollar un mejor X X X
lentendimiento de las formas de los érganos
9 |9 Siento que he desarrollado un mejor entendimiento de las formas| X x X
|de los érganos con el uso del modo de representacién que tiene el
sistema .
DIMENSION 3: Inmersién Si No Si No Si No
10 [10. Siento que el entorno de simulacidén 3D que ofrece el sistema es| X X X
realista
11 |11 Siento que el entorno de simulacién 3D que ofrece el sistema es
linmersivo
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia
Opinién de aplicabilidad:  Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr. Freddy Felipe Luza Castillo
DNI:06798311

Especialidad del validador: Doctor en Educacién.

24 de noviembre del 2020
Pertinencia: El item corresponde al concepto tebrico formulado.
*Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién
especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item. es conciso,
exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

g sl

Dr. Freddy Felipe Luza Castillo



8. Dr. Ivan Angel Encalada Diaz

Titulo: Sistemas de aprendizaje en pantallas digitales y su infl enel r démico con motivacion de los estudiantes de medicina de una universidad
peruana-2020
N© DIMENSIONES / items Pertinencial [Relevancia® | Claridad® Sugerencias
Variable 1: Sistemas de aprendizaje sobre pantallas
digitales
DIMENSION 1: Interaccién Si No Si No Si No
1 X p.e X
1. Puedo rotar facilmente los abjetos 3D en el sistema
2 X X X
2. Puedo acercar o alejar facilmente el objeto 3D en el sistema
3 X X X
3. Puedo observar facilmente el objeto 3D desde varios angulos
4 X X X
[4. Puedo interactuar intuitivamente con los objetos 3D en el sistema
5 x x X
|5. Puedo interactuar correctamente con los objetos 3D en el sistema
DIMENSION 2: Presencia Si No Si No Si No
6 |6. Siento que tengo un mejor entendimiento de la relacién de X X X
lespacio entre los érganos del cuerpo con el uso del sistema
7 [7. Siento que tengo un mejor entendimiento de la posicion relativa | X X X
|de los 6rganos del cuerpo con el uso del sistema
8 [8. El uso del sistema me ha ayudado a desarrollar un mejor X X X
lentendimiento de las formas de los érganos
9 |9 Siento que he desarrollado un mejor entendimiento de las formas| X x X
|de los érganos con el uso del modo de representacién que tiene el
sistema
DIMENSION 3: Inmersién Si No Si No Si No
10 [10. Siento que el entorno de simulacidén 3D que ofrece el sistema es| X X X
realista
11 |11 Siento que el entorno de simulacién 3D que ofrece el sistema es
linmersivo
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. D1/ Mg: Dr. Ivan Angel Encalada Diaz
DNI: 25779339

Especialidad del validador: Doctor en Educacion

25 de noviembre del 2020

Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado

Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién
especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el eminciado del item, es conciso,
exacto y directo

Nota: Suficiencia. se dice suficiencia cnando los items planteados son suficientes
para medir la dimensién

Firma del Experto Informante.



9. Dra. Oriana Rivera Lozada de Bonilla

Titulo: Sistemas de aprendizaje en pantallas digitales y su infl enel r démico con motivacion de los estudiantes de medicina de una universidad
peruana-2020
N© DIMENSIONES / items Pertinencial [Relevancia® | Claridad® Sugerencias
Variable 1: Sistemas de aprendizaje sobre pantallas
digitales
DIMENSION 1: Interaccién Si No Si No Si No
1 X p.e X
1. Puedo rotar fécilmente los objetos 3D en el sistema
2 X X X
P. Puedo acercar o alejar facilmente el objeto 3D en el sistema
3 X X X
3. Puedo observar facilmente el objeto 3D desde varios angulos
4 X X X
[4. Puedo interactuar intuitivamente con los objetos 3D en el sistema
5 X X X
|5. Puedo interactuar correctamente con los objetos 3D en el sistema
DIMENSION 2: Presencia Si No Si No Si No
6 |6 Siento que tengo un mejor entendimiento de la relacién de x X X
lespacio entre los érganos del cuerpo con el uso del sistema
7 |7. Siento que tengo un mejor entendimiento de la posicién relativa | X X X
|de los 6rganos del cuerpo con el uso del sistema
8 [8. El uso del sistema me ha ayudado a desarrollar un mejor X X X
lentendimiento de las formas de los érganos
9 |9 Siento que he desarrollado un mejor entendimiento de las formas| X x X
|de los érganos con el uso del modo de representacién que tiene el
sistema
DIMENSION 3: Inmersién Si No Si No Si No
10 [10. Siento que el entorno de simulacidén 3D que ofrece el sistema es| X X X
realista
11 |11 Siento que el entorno de simulacién 3D que ofrece el sistema es
linmersivo
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dra. Oriana Rivera Lozada de Bonilla
DNI:48664887
Especialidad del validador: Metodologa

27de Noviembre del 2020

!Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado

*Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensin
especifica del constructo

iClaridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, s conciso.
exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes
para medir la dimensién /

Firma del Experto Informante.



10. Dra. Melba Rita Vasquez Tomas

Titulo: Sistemas de aprendizaje en pantallas digitales y su infl enel r démico con motivacion de los estudiantes de medicina de una universidad
peruana-2020
N© DIMENSIONES / items Pertinencial [Relevancia® | Claridad® Sugerencias
Variable 1: Sistemas de aprendizaje sobre pantallas
digitales
DIMENSION 1: Interaccién Si No Si No Si No
1 X p.e X
1. Puedo rotar fécilmente los objetos 3D en el sistema
2 X X X
P. Puedo acercar o alejar facilmente el objeto 3D en el sistema
3 X X X
3. Puedo observar facilmente el objeto 3D desde varios angulos
4 X X X
[4. Puedo interactuar intuitivamente con los objetos 3D en el sistema
5 X X X
|5. Puedo interactuar correctamente con los objetos 3D en el sistema
DIMENSION 2: Presencia Si No Si No Si No
6 |6 Siento que tengo un mejor entendimiento de la relacién de x X X
lespacio entre los érganos del cuerpo con el uso del sistema
7 |7. Siento que tengo un mejor entendimiento de la posicién relativa | X X X
|de los 6rganos del cuerpo con el uso del sistema
8 [8. El uso del sistema me ha ayudado a desarrollar un mejor X X X
lentendimiento de las formas de los érganos
9 |9 Siento que he desarrollado un mejor entendimiento de las formas| X x X
|de los érganos con el uso del modo de representacién que tiene el
sistema
DIMENSION 3: Inmersién Si No Si No Si No
10 [10. Siento que el entorno de simulacidén 3D que ofrece el sistema es| X X X
realista
11 |11 Siento que el entorno de simulacién 3D que ofrece el sistema es
linmersivo
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dra. Melba Rita Vasquez Tomas
DNI: 09495221

Especialidad del validador: Doctora en educacién

24 de noviembre del 2020

Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
*Relevancia: El item es apropiado para ale o
especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso,
exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes
‘para medir la dimensién

Firma del Experto Informante.



Confiabilidad del Instrumento

Anexo Nro. 4

Alfa de Cronbach

Coeficientes de fiabilidad

PREGUNTAS

Suma de
Items

99
75

73

61

94
85

99
79
91

63

83

96
74
92
57
87

80

28
78
89

97
79
38
20
76

77
100

P12 | P13 | P14 | P15 | P16 | P17 | P18 | P19 | P20

P11

P9 (P10

P8

P7

P6

P5

P4

P3

P2

P1

Ficha

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28

29
30

vARP] 1.45[1.56[ 1.40[ 1.49] 1.38] 1.20] 1.10] 1.27] 1.33] 1.05] 1.04 Jo.83]1.20]1.13]1.07]1.62]1.06]1.32]1.65]1.26] 405.7

COEFICIENTE ALFA DE CRONBACH

Requiere de una sola aplicaciéon del instrumento y se basa en la medicién de la

respuesta del sujeto con respecto a los items del instrumento.

392.17

25.49

S
= Si?:

0.958986

o =

Sumatoria de Varianzas de los Items

K:[El nimero de items

=Si?:

S+? :|Varianza de la suma de los Items

a :|Coeficiente de Alfa de Cronbach




Anexo Nro. 5: Aprobacion del Comité de Etica

hﬁaﬂ COMITE INSTITUCIONAL DE ETICAPARALA

INVESTIGACION
Universidad
Norbert Wiener
Lima, 23 de febrero de 2021
Imrestizadaria):
COFLLO BUSTIOS, JOSE LUTS
Exp. N® 385-1011

Cordiales saludes. en conformidad con el provecto presentado al Comite
Institucional de Erica para la investiacion de la Universidad Privada Norbert Wienar,
tintlada; “SISTEALAS DE APRFNDIZAIE F¥ PANTALLAS DICGITALFS ¥ 5U INFLUENCIA
¥ FL RENDDVIFNTO ACADFAICD CON MOTIVACION DE LOS ESTUDIANTES DE
MFTICTHA DE THA UNIVERSIDAD FERUANA-M20™, &l rual dens como mvestizador
principal a COELLO BUSTIOS, JOSE LUTS.

Al respecto se informa lo sizuients:

El Comité Institncional de Etica para la investigacion de la Universidad Privada
Morbert Wiener, en sesion virtual ba acordado la APROBACION DEL PROYECTO de
myvestizacion, par lo cual se indica lo siguients:

1. La wigencia de esta aprobacion 25 de um afo a partir de la emizion de este
documenin.

2. Toda enmienda o adenda que requier el Protocolo debe ser presemtado al
CIEI ¥ no podra implementarla sin la debida aprobacion.

3. Debe presentar {1 informe de avance cumplidos los § meses y &l informe final
debe ser presentado al afie de aprobacion.

4 Los tamifes para su renowacion deberan imiciarse 30 dias amtes de su
wenr imisnto junamente con el informe de avance comespondiente.

Sin oo particnlar, quede de TTd |

Atentamente

':.-' )
N 7
=l
Yenmy Marisel Bellido Fuenies

Presidenta ded CTEL- UFNW



Anexo Nro. 6: Consentimiento Informado

Seccién 1de3

>«

Sistemas de Aprendizaje en Pantallas :
Digitales y su influencia en el Rendimiento
Acadeémico con Motivacion de los

estudiantes de Medicina Humana de la
Universidad Privada Norbert Wiener — 2021

Descripcién del formulario

Direccion de correo electronico *

Direcclon de correo electrénico valida

Este formulario recopila direcciones de correo electronico. Cambiar la configuracion

CONSENTIMIENTO INFORMADO para participar en el proyecto de investigacion

Mi nombre es Jose Luis Coello Bustios, Doctorando del programa del Doctorado en Educacion y lo invito a participar del
proyecto  de investigacion gue me encuentro desarrollando cuyo propasito es determinar los factores de los sistemas de
aprendizaje en pantallas digitales que mas se relacionan con la motivacion por aprender del estudiante v su impacto en su
rendimiento académico, lo cual nos permitira seguir fortaleciendo nuestro modelo educativo al incorporar nuevas plataformas
de entorno virtual que beneficien a los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Su participacion es libre v voluntaria pero a su vez muy importante para el logro del objetivo del proyecto, cuyos beneficios
contribuiran a seguir fortaleciendo su proceso de aprendizaje con la incorporacidn de las herramientas que nos proveen las
nuevas tecnologias en educacion y especialmente en Medicina Humana.

El cuestionario puede demorar unos 20 minutos y su participacién no representa ningdn riesgo ni costo para Usted ya que los
datos obtenidos seran codificados y analizados sdlo por el investigador y se utilizaran exclusivamente para los fines de estudio.
La confidencialidad de los datos que ofrezca estard absolutamente garantizada.

Si tiene alguna duda respecto respecto al desarrallo del estudio puede comunicarse directamente con el investigador, Jose Luis
Coello Bustios al nimero de teléfonc: 933 311 922 o al correo electrdnico joselcoellol3@amail.com.

;Acepta su participacion de forma voluntaria en el desarrollo de la investigacion? *
Si, Acepto

No, Acepto



Anexo Nro. 7: Autorizacion de la Institucion

W

Universidad
Norbert Wiener

Lima, 01 de febrero de 2021

CARTA N2 057-2021/DECS/UPNW

Magister:

José Luis Coello Bustios

Egresado del Doctorado en Educacidn
Universidad Privada Norbert Wiener

Presente.-
De mi mayor consideracidn:

Tengo el agrado de dirigirme a Usted para saludarla en nombre propio y
de la Facultad de Ciencias de la $alud de la Universidad Privada Norbert Wiener,
a quien represento en calidad de Decano,

Sirva la presente para otorgarle la autorizacidn y aprobacidn a la ejecucidn
de su Proyecto de Tesis “Sistemas de aprendizaje en pantallas digitales v su
influencia en el rendimients académico cOn motivacion de los estudiantes de

medicina de una universidad peruana - 2020™ en la EAP de Medicina Humana.

Sin otro particular, aprovecho la oportunidad para brindarle las seguridades de mi
consideracién mas distinguida.

Atentamente,

[rrr—— Facultad de Cierrizs dé la Salsg
Pt WSS | i bveryickac] Privada Norbert Wiener 5.4

uwieneredupe



Anexo Nro. 8: Informe de Asesor de Turnitin

TESIS DOCTORAL

INFORME DE ORIGINALIDAD

4., Do 3y 2

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET ~ PUBLICACIONES TRABA)OS DEL
ESTUDIANTE

ENCONTRAR COINCIDENCIAS CON TODAS LAS FUENTES (SOLO SE IMPRIMIRA LA FUENTE SELECCIONADA)

13%
* repositorio.ucv.edu.pe

Fuente de Internet

Fyrliir ritas Artivn Fyrliir rninridenrias < 10



