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RESUMEN

En esta investigacion se analiz6 como los estudiantes de la Universidad Peruana
Los Andes (UPLA) utilizaban los recursos multimedia en su formacion. En concreto,
se buscé identificar qué tipos de contenidos (videos, simulaciones, sitios web
interactivos, PowerPoint) favorecian el aprendizaje en la educacion superior. Los
investigadores utilizaron métodos de investigacion tanto cuantitativos como
cualitativos; parte del estudio se desarroll6 con un disefio cuasiexperimental con
dos grupos de participantes (el grupo experimental, que recibié los recursos
multimedia, y un grupo de control, que solo recibié educacion tradicional [libros de
texto y materiales no interactivos]). El estudio recopil6 datos de 120 estudiantes a
través de encuestas estructuradas, evaluaciones académicas y analisis de rubricas,
entrevistas semiestructuradas. El andlisis de los datos revelé que los estudiantes
que utilizaron materiales multimedia obtuvieron un aprendizaje significativamente
mayor en comparacion con el grupo de control. Asimismo, las entrevistas
cualitativas revelaron que algunos estudiantes sefialaron que, aunque los
materiales multimedia resultaban Utiles para comprender y aplicar los
conocimientos, también consideraban que un exceso de interactividad podia
obstaculizar el proceso.

Palabras Clave: recursos multimedia; aprendizaje significativo; educacion superior;
tecnologia educativa; gerencia educativa; estudiantes universitarios.
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This research analyzed how students at the Peruvian University Los Andes (UPLA)
used multimedia resources in their education. Specifically, it sought to identify which
types of content (videos, simulations, interactive websites, PowerPoint
presentations) facilitated learning in higher education. The researchers used both
guantitative and qualitative research methods; part of the study employed a quasi-
experimental design with two groups of participants (the experimental group, which
received multimedia resources, and a control group, which received only traditional
education [textbooks and non-interactive materials]). The study collected data from
120 students through structured surveys, academic assessments and rubric
analysis, and semi-structured interviews. Data analysis revealed that students who
used multimedia materials achieved significantly greater learning compared to the
control group. Furthermore, the qualitative interviews revealed that some students
indicated that, while multimedia materials were useful for understanding and
applying knowledge, they also felt that excessive interactivity could hinder the
learning process.

Keywords: multimedia resources; meaningful learning; higher education;
educational technology; educational management; university students.

La incorporaciéon de tecnologias digitales en la educacién superior ha
transformado progresivamente las formas de ensefiar, aprender y evaluar,
especialmente mediante plataformas virtuales, recursos multimedia, entornos
interactivos y herramientas de apoyo al aprendizaje (Lin & Yu, 2023; Sailer et al.,
2024; Timotheou et al., 2023). Sin embargo, la literatura reciente ha sefialado que
estas tecnologias no generan mejoras educativas por su sola presencia, sino por la
calidad de la mediacién pedagdgica, el tipo de actividad cognitiva que promueven y
su articulacion con los objetivos formativos (Sailer et al., 2024; Timotheou et al.,
2023).

Por ello, se reconoce que los medios multimedia son una herramienta que
favorece la comprensién, la representacion visual de contenidos complejos, la
participacion y la transferencia de conocimientos en educacion superior
(Staneviciene & Zekiené, 2025). De acuerdo con la Teoria del aprendizaje
multimedia, cuando el texto, las imagenes, el audio, el video y las actividades
interactivas se integran de forma coherente y se organizan para evitar la sobrecarga
cognitiva mediante el disefio instruccional, estas modalidades pueden
complementarse (Mayer, 2009). No obstante, su incorporacién también plantea
desafios relacionados con la sobrecarga cognitiva, la dispersion atencional y el uso
de recursos digitales sin suficiente orientacion didactica (Forsstréom et al., 2025;
Rotar, 2025; Sitzmann, 2011).

A pesar de los aportes empiricos que han evidenciado las ventajas
potenciales de incorporar herramientas digitales en los procesos formativos (Bond
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et al., 2018; Martin-Gutiérrez et al., 2017), aln se requiere precisar bajo qué
condiciones los recursos multimedia favorecen el aprendizaje significativo en
estudiantes universitarios. En particular, la investigacion reciente todavia no ha
explicado suficientemente cémo la frecuencia de uso, la percepcion de utilidad, el
disefio interactivo y la motivacién estudiantil se articulan con la comprension, la
aplicacion del conocimiento y el riesgo de distraccion (Lin & Yu, 2023; Potocan et
al., 2025).

Desde la perspectiva constructivista, el aprendizaje se produce mediante la
interaccion activa del estudiante con el contenido y el contexto sociocultural
(Vygotsky, 1978). Por lo tanto, el uso de recursos multimedia como mediadores del
aprendizaje de los alumnos se sustenta en su capacidad para representar, explorar
y aplicar conceptos (Novak, 2010). Sin embargo, el valor pedagdgico de cualquier
recurso multimedia viene determinado por su disefio, su relevancia para los
objetivos de aprendizaje y la adecuacién entre el contenido del recurso y estos
(Mayer, 2009; Sailer et al., 2024).

En las universidades de Pertu y de América Latina, es necesario generar
evidencia cientifica sobre como utilizar eficazmente los recursos multimedia como
recurso pedagogico y analizar cdmo su uso influye en el aprendizaje de los
estudiantes. Este fendmeno puede comprenderse mejor si se tienen en cuenta tanto
el rendimiento académico de los estudiantes como sus opiniones sobre el aporte de
los recursos multimedia a su motivacion, asi como los posibles efectos distractores
derivado de su uso (Davis, 1989; Hu et al., 2025; Lin & Yu, 2023).

La finalidad central de esta investigacion es, por lo tanto, analizar la relacion
entre el uso de los recursos multimedia y el aprendizaje significativo en la educacion
superior. En consecuencia, el objetivo de este articulo es analizar la relacién entre
el uso de recursos multimedia y el aprendizaje significativo en estudiantes
universitarios de la Universidad Peruana Los Andes (UPLA), considerando ademas
la percepcion de utilidad, el disefio interactivo, la motivacion estudiantil y el riesgo
de distraccion como variables asociadas al proceso de aprendizaje.

Para ello, el estudio se desarroll6 desde un disefio cuasi-experimental con
enfoque mixto y predominio cuantitativo, mediante grupo experimental y grupo
control no equivalente, evaluacién diagndstica inicial, medicion posterior a la
intervencién, cuestionarios estructurados, pruebas de evaluacién académica y
entrevistas semiestructuradas. El analisis se orientdé a contrastar la siguiente
hipotesis principal: H1: el uso de recursos multimedia se relaciona positivamente
con el aprendizaje significativo de los estudiantes universitarios. De manera
complementaria, se examinaron dos supuestos analiticos: S1: la percepcion de
utilidad de los recursos multimedia se asocia con una mayor disposicion estudiantil
hacia su uso acadéemico; y S2: el disefo interactivo de los recursos multimedia
puede favorecer la motivacion y la comprension cuando estd pedagdgicamente
estructurado, aunque también puede generar riesgo de distraccion cuando
incorpora estimulos excesivos o poco orientados al aprendizaje.
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Aprendizaje significativo y construccion activa del conocimiento

El aprendizaje significativo constituye un proceso mediante el cual el
estudiante relaciona la nueva informacion con sus conocimientos previos,
reorganiza cognitivamente los contenidos y los aplica en situaciones nuevas. Desde
esta perspectiva, aprender no equivale Unicamente a retener informacion, sino a
comprender, transferir y utilizar el conocimiento de manera contextualizada. La
teoria del aprendizaje significativo de Ausubel plantea que la adquisicion de
conocimientos depende de la interaccion entre los nuevos contenidos y las ideas
relevantes ya existentes en la estructura cognitiva del estudiante (Ausubel, 1968).
Posteriormente, Novak (2010) ha desarrollado esta perspectiva al destacar que el
aprendizaje significativo implica integracion conceptual, organizacion jerarquica del
conocimiento y capacidad de transferencia.

El pensamiento constructivista sostiene que el alumno construye el
conocimiento a medida que interactia con los contenidos, sus compaferos y su
cultura. Partiendo de la idea de Vygotsky (1978) de que aprendemos mediante la
interaccidn social y nuestra interaccion con los demas, podemos ver que las
experiencias de aprendizaje que vivimos nos abren caminos para utilizar, interpretar
y apropiarnos de las herramientas culturales. Asi, los recursos didacticos favorecen
multiples formas de representar lo que se ensefia, de explorar y aplicar esa
informacion, y de reflexionar sobre lo que hemos aprendido.

En educacién superior, esta relacidon resulta especialmente relevante porque
los estudiantes requieren desarrollar comprension conceptual, andlisis, resolucién
de problemas y transferencia del conocimiento. La investigacion reciente ha
mostrado que las tecnologias digitales pueden favorecer estos procesos cuando se
integran en actividades cognitivamente activas y pedagdgicamente estructuradas
(Sailer et al., 2024).

Teoria del aprendizaje multimedia y procesamiento cognitivo

La Teoria del aprendizaje multimedia constituye uno de los marcos
conceptuales mas pertinentes para comprender la relacibn entre recursos
multimedia y aprendizaje significativo. Mayer (2009) plantea que las personas
aprenden mejor cuando la informacién se presenta mediante palabras e imagenes
de manera integrada, siempre que dicha combinacion respete los principios del
procesamiento cognitivo humano. Esta teoria se fundamenta en tres supuestos: el
procesamiento dual de la informacién verbal y visual, la capacidad limitada de la
memoria de trabajo y la necesidad de procesamiento activo para seleccionar,
organizar e integrar la informacion.

Desde este enfoque, los recursos multimedia tienen potencial pedagogico
porque permiten representar los contenidos mediante textos, imagenes, videos,
animaciones, simulaciones y actividades interactivas. Estos recursos facilitan la
comprension de fenomenos complejos cuando ayudan al estudiante a visualizar
procesos, establecer relaciones conceptuales y aplicar los contenidos en contextos
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simulados o practicos. La literatura reciente ha sefalado que el uso de multimedia
en educacion superior ha contribuido a diversificar las experiencias de aprendizaje
y a generar entornos mas participativos, especialmente cuando los materiales estan
disefiados con criterios de coherencia, segmentacion, sefializacion e interactividad
funcional (Staneviciene & Zekiené, 2025).

Las teorias sobre el aprendizaje multimedia sostienen que, si la carga
cognitiva de un alumno incluye muchos estimulos diferentes y carece de claridad en
su estructura —por ejemplo, si resulta excesivamente repetitiva o si una actividad
no persigue ningun objetivo educativo—, esto también dificultara la comprension del
contenido presentado por parte del alumno. Los recursos multimedia pueden
contribuir a facilitar un aprendizaje significativo para el alumno a la hora de alcanzar
sus objetivos de aprendizaje especificos.

Recursos multimedia como mediadores del aprendizaje en educacion
superior

Los recursos multimedia se definen como materiales o entornos digitales que
integran diversos lenguajes —visual, textual, auditivo, audiovisual e interactivo—
con fines de ensefianza y aprendizaje. En el contexto universitario, estos recursos
incluyen videos explicativos, simulaciones, presentaciones interactivas, plataformas
virtuales, cuestionarios digitales, foros académicos y entornos de practica guiada.
Su relevancia radica en que amplian las formas de representacion del conocimiento
y permiten que el estudiante interactie con los contenidos de manera mas dinamica
gue en los formatos expositivos tradicionales.

Las tecnologias digitales se han incorporado progresivamente a la educacion
superior para la ensefianza, la evaluacion y el apoyo académico. Un andlisis del
impacto de la transformacion digital en la educacion ha identificado los factores
institucionales, pedagdgicos y personales que influyen en la forma en que las
instituciones de educacion superior adoptan la tecnologia digital; entre ellos
destacan la alfabetizacion digital del profesorado; la infraestructura institucional; la
calidad del disefo instruccional; y la disposicion de los estudiantes a utilizar la
tecnologia digital (Basilotta-Gomez-Pablos et al., 2022; Timotheou et al., 2023). En
esta linea, el valor de los recursos multimedia no reside Unicamente en su
presencia, sino en la actividad de aprendizaje que posibilitan y en su integracion con
objetivos pedagogicos claros.

El aprendizaje mediado por tecnologia ha sido analizado también desde la
perspectiva de las actividades de aprendizaje. Sailer et al. (2024) han sefialado que
los efectos de la tecnologia educativa en educacion superior estan mediados por el
tipo de actividad que la tecnologia facilita. Asi, un video, una simulacion o una
presentacion interactiva pueden contribuir al aprendizaje significativo cuando
promueven comprension, elaboracion, aplicacion y reflexion; en cambio, pueden
tener un efecto limitado si se utilizan como recursos aislados o meramente
decorativos.
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Percepcion de utilidad y aceptacién de recursos digitales

La percepcion de utilidad constituye una dimension clave para explicar la
disposicion de los estudiantes hacia el uso de recursos multimedia. Desde el Modelo
de aceptacion tecnologica, Davis (1989) plantea que la aceptacion de una
tecnologia depende principalmente de dos creencias: la utilidad percibida y la
facilidad de uso percibida. La utilidad percibida se refiere al grado en que una
persona considera que una tecnologia mejora su desempefio, mientras que la
facilidad de uso percibida alude al grado en que considera que dicha tecnologia
puede utilizarse sin esfuerzo excesivo.

El Modelo de aceptacion de la tecnologia se ha generalizado en la educacion
superior, e investigadores como Lin y Yu (2023) lo han utilizado para analizar el uso
de recursos digitales de lectura académica. Estos estudios han demostrado la
importancia que tiene la percepcion de los estudiantes respecto al uso de
herramientas digitales para el aprendizaje. Estudios recientes realizados por Jiang
et al. (2025) también han aportado evidencia de que la utilidad percibida y la facilidad
de uso percibida siguen siendo dos factores importantes relacionados con las
decisiones de las personas a la hora de adoptar la tecnologia en entornos de
educacién en linea o de aprendizaje mixto.

En el presente estudio, la percepcién de utilidad permite comprender por qué
el uso de recursos multimedia puede tener efectos diferenciados entre estudiantes.
Cuando los estudiantes perciben que los videos, simulaciones o plataformas
interactivas contribuyen a comprender contenidos, resolver tareas o prepararse
para evaluaciones, es mas probable que los incorporen activamente a sus procesos
de aprendizaje.

Motivacion, interactividad y riesgo de distraccién

La motivacion de los alumnos es un factor fundamental que influye en su
grado de implicacion en el aprendizaje, lo que, en ultima instancia, favorece el
aprendizaje significativo. Los aspectos motivacionales de los recursos multimedia
pueden aumentar la motivacion de los alumnos al ofrecerles formas visuales,
dindmicas e interactivas de abordar la materia. Sin embargo, la interactividad por si
sola no basta para garantizar un aprendizaje profundo; mas bien, el propdésito del
componente interactivo debe alinearse directamente con los objetivos de
aprendizaje y no considerarse simplemente una forma superficial de exploracion.

Para un estudiante que aprende mediante diversos formatos multimedia, la
interactividad con su entorno le permite involucrarse con el material y analizar,
aportar y aplicar los conocimientos adquiridos para generar nuevas ideas o
informacion objetiva. Ademas, ofrece oportunidades para la experimentacion, la
visualizacion de resultados y relaciones causales, la resolucion de problemas y la
retroalimentacion inmediata. El exceso de informacion sensorial, las rutas de
navegacion confusas y otras distracciones pueden dificultar el proceso.

Investigaciones recientes destacan la necesidad de una integracion
pedagogica adecuada para que el acceso a la tecnologia dé lugar a mejoras
significativas en el aprendizaje. Forsstrom et al. (2025) han descubierto que las
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tecnologias digitales aportan tanto ventajas como desventajas al aprendizaje, y que
su eficacia depende de la forma en que se integren en las estrategias docentes, del
apoyo de los profesores y de unos objetivos educativos claros. Este importante
aspecto permite considerar la distraccion como un posible obstaculo para el éxito
del aprendizaje asistido por multimedia, especialmente porque un exceso de
estimulos puede interferir en la capacidad de concentracion del alumno y, por lo
tanto, limitar su capacidad para procesar la informacion en profundidad.

El estudio se desarroll6 bajo un enfoque mixto con predominio cuantitativo,
debido a que la medicion principal de las variables se realizé mediante cuestionarios
estructurados, pruebas de evaluacion académica, rubricas de desempefio y analisis
estadistico de los resultados obtenidos en los grupos de estudio. De manera
complementaria, se incorporé un componente cualitativo mediante entrevistas
semiestructuradas, con el propésito de profundizar en las percepciones de los
estudiantes sobre el uso de recursos multimedia, la motivacion académica y los
posibles riesgos de distraccion asociados a las plataformas digitales.

El disefio de investigacion fue cuasi-experimental con grupo control no
equivalente y medicidn comparativa posterior a la intervencion. Se trabajé con un
grupo experimental, expuesto al uso sisteméatico de recursos multimedia, y con un
grupo control, que desarrollé las mismas unidades curriculares mediante recursos
tradicionales no interactivos. La asignacion de los participantes a los grupos no fue
aleatoria, debido a que se respetd la conformacién previa de las secciones
académicas. No obstante, se procuré que ambos grupos presentaran condiciones
académicas iniciales comparables mediante una evaluacién diagnéstica previa y el
registro de experiencia previa en el uso de tecnologias de informacion y
comunicacion.

La investigacion se realizé en la UPLA, en el ambito de la educacion superior
universitaria. El estudio se llevé a cabo durante un semestre académico de 16
semanas en asignaturas en las que fue posible incorporar recursos multimedia
como parte de las actividades de ensefianza y aprendizaje. Los contenidos
curriculares trabajados por ambos grupos fueron equivalentes en temadtica,
secuencia y nivel de exigencia académica, con el fin de reducir la influencia de
factores externos asociados al contenido de las asignaturas.

La poblacion estuvo conformada por estudiantes universitarios matriculados

en asignaturas de distintas carreras de la UPLA. La muestra estuvo integrada por
120 estudiantes, distribuidos en dos grupos: 60 estudiantes en el grupo
experimental y 60 estudiantes en el grupo control.
La seleccion de los participantes se realizO mediante muestreo no probabilistico
intencional, considerando la disponibilidad de secciones académicas comparables
y la posibilidad de implementar la intervencion durante el semestre. Asimismo, se
procurd una distribucién equilibrada de los participantes segun facultad y afio de
estudios, con el proposito de incluir estudiantes de diferentes areas de formacion
universitaria.
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Como criterios de inclusion se consideraron: estar matriculado en las
asignaturas seleccionadas, participar voluntariamente en la investigacion, firmar el
consentimiento informado y completar las mediciones de pretest y postest. Como
criterios de exclusion se consideraron: no completar alguna de las fases de
evaluacion, retirarse voluntariamente del estudio o presentar dificultades
tecnologicas no subsanadas que impidieran participar en las actividades digitales
en condiciones equivalentes.

La variable independiente fue el uso de recursos multimedia, entendido como
la utilizacion pedagodgica de videos explicativos, simulaciones, plataformas
interactivas y presentaciones digitales con elementos de interaccion. Esta variable
se operacionalizé mediante la frecuencia de uso, el tipo de recurso empleado y la
exposicién semanal a actividades multimedia.

El aprendizaje significativo consiste en desarrollar y aplicar conocimientos
tedricos y practicos a un contexto concreto. La variable dependiente se determiné
mediante pruebas académicas y rubricas, que se centraron en el grado de
comprension de los conceptos por parte de los alumnos, asi como en su capacidad
para analizar, justificar y aplicar dichos conceptos en situaciones practicas.

En este estudio también se incluyen otros factores relacionados con la
percepcion del valor de los materiales multimedia, el disefio interactivo de las
herramientas, el nivel de motivacion para el aprendizaje, las experiencias previas
con las TIC y las posibles interferencias o distracciones a lo largo del proceso de
aprendizaje mediante estas modalidades. En general, el analisis de estas diversas
aportaciones permitirh comprender mejor cémo influyen los recursos multimedia en
un aprendizaje significativo.

Para la recoleccion de datos cuantitativos se emplearon cuestionarios
estructurados, pruebas de evaluacion académica y rabricas de desempefio. Para la
recoleccion de datos cualitativos complementarios se utilizaron entrevistas
semiestructuradas.

El cuestionario sobre uso de recursos multimedia estuvo orientado a medir la
frecuencia, tipo y percepcion de uso de videos, simulaciones, plataformas
interactivas y presentaciones digitales. El instrumento se estructuré en cuatro
dimensiones: frecuencia de uso, diversidad de recursos multimedia, percepcion de
utilidad y facilidad de uso. Se utilizé una escala tipo Likert de cinco puntos, donde 1
correspondio a “nunca” o “totalmente en desacuerdo” y 5 a “siempre” o “totalmente
de acuerdo”, segun la naturaleza del item.

La informacion sobre las motivaciones de los alumnos para utilizar las TIC y
Sus experiencias previas con estas tecnologias ayudara a comprender en qué
medida estan preparados para utilizar la tecnologia digital. El cuestionario de la
encuesta incluia dimensiones que median la motivacion académica de los alumnos,
su percepcién de su propia competencia digital, su experiencia previa con
plataformas educativas y sus actitudes hacia el aprendizaje a través de la
tecnologia. Ademas, la encuesta utilizé una escala de Likert de cinco puntos.

Para evaluar la eficacia de la intervencion, se llevo a cabo una evaluacion
académica con cada alumno. La evaluacién midié en qué medida los alumnos eran
capaces de comprender lo que se les habia ensefiado, de utilizar las habilidades y
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recursos desarrollados durante el estudio, y de aplicar lo aprendido a otro contexto.
Los resultados se presentaron como puntuaciones brutas en una escala de 0 a 10
(Total: 0-10).

Se ha creado una herramienta de evaluacion para que los profesores puedan
valorar en qué medida sus alumnos son capaces de demostrar que saben aplicar
en su vida cotidiana las habilidades desarrolladas a lo largo del curso. La
herramienta incluye cuatro aspectos que evaluar: comprension de los contenidos
del curso; integracidbn de diversos conceptos; aplicacion de lo aprendido a
situaciones de la vida real; y justificacion de las respuestas dadas.

Con el fin de respaldar aun mas los resultados cuantitativos, llevamos a cabo
entrevistas semiestructuradas con un grupo mas reducido de estudiantes de la
cohorte experimental. Las preguntas de la entrevista se centraron en como veian
los estudiantes el uso de los medios multimedia, qué grado de motivacion les
proporcionaba dicho uso, si los medios multimedia les ayudaban a comprender
conceptos dificiles y si experimentaban alguna interrupcion al utilizar la tecnologia.

Se evalu6é la validez de contenido de los cuestionarios, las pruebas
académicas y las rabricas mediante juicio de expertos, considerando la pertinencia,
claridad, coherencia e idoneidad de todos los items en relacién con las variables
evaluadas en el estudio. Las observaciones de los expertos permitieron modificar la
redaccion de los items, aclarar las dimensiones evaluadas y lograr una mayor
consonancia entre los instrumentos y los objetivos del estudio.

La fiabilidad de los cuestionarios se estimé mediante el alfa de Cronbach,
todos los valores superiores a 0,80 indicaron una consistencia interna adecuada. La
validez de constructo de los cuestionarios se verificO mediante un andlisis factorial
exploratorio que respaldo la estructura dimensional prevista. Ademas, la rabrica
permitio evaluar el grado de alineacion entre los criterios, los niveles de rendimiento
y los objetivos de evaluacion.

El procedimiento se desarrolld en tres fases: evaluacion diagnéstica inicial,

intervencién y evaluacion posterior a la intervencion.
En la primera fase, correspondiente a la evaluacion diagndstica inicial, se informé a
los estudiantes sobre los objetivos del estudio, se solicitdé el consentimiento
informado y se recogié informacién inicial sobre experiencia previa con TIC,
motivacion académica y familiaridad con recursos digitales. Esta informacion
permiti6 caracterizar a los participantes y procurar condiciones iniciales
comparables entre los grupos.

El grupo experimental recibié materiales y recursos multimedia durante la
segunda fase del proyecto, que se llevo a cabo como una intervencion directa. Los
distintos formatos multimedia que utilizé el grupo fueron sitios web interactivos,
tutoriales en video y experiencias practicas virtuales; estos consistian en un minimo
de dos horas de instruccion supervisada a la semana, con el fin de permitir a los
alumnos interactuar con los materiales y aprender mediante la aplicacion y la
participacion.

En ese momento, no habia diferencias entre los dos grupos, salvo que uno
de ellos recibia tareas de lectura asignadas por el profesor. Ambos tenian acceso a
los mismos materiales, realizaban las mismas tareas en el mismo orden y eran

7
R

ACVENISPROM

SO



PRQO o,
HOMINUM 7\

REVISTA DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANAS

evaluados segun los mismos criterios. La Unica diferencia entre los grupos era que
uno de ellos recibia la ensefianza a través de un medio multimedia interactivo y no
interactivo.

En la tercera fase, tras la finalizacién de la intervencion, realizamos una
prueba de evaluacion académica y completamos una rdbrica de aprendizaje
significativa; ademas, recopilamos datos sobre la percepcién que tenian los
alumnos, como usuarios finales, de los recursos multimedia y llevamos a cabo
entrevistas semiestructuradas con miembros del grupo experimental. Esto nos
permitié explorar con mayor profundidad, mediante las entrevistas, las opiniones y
sensaciones de los participantes en relacion con la motivacion, la comprension, la
utilidad y la distraccion.

Analisis cuantitativo de los datos

Los datos cuantitativos fueron organizados, codificados y analizados
mediante IBM SPSS Statistics, versibn 26. En primer lugar, se calcularon
estadisticos descriptivos, como frecuencias, porcentajes, medias y desviaciones
estandar, con el propdsito de caracterizar el desempefio académico de los grupos
de estudio.

Antes de realizar los analisis inferenciales, se verificaron los supuestos
estadisticos requeridos para la aplicacion de pruebas paramétricas. La normalidad
de la distribucién de los puntajes de aprendizaje significativo se evalu6 mediante la
prueba de Shapiro-Wilk, mientras que la homogeneidad de varianzas entre el grupo
experimental y el grupo control se examind mediante la prueba de Levene.

Se realiz6 una prueba t de Student de dos colas para muestras
independientes (una para cada grupo) con el fin de examinar si existian diferencias
entre las medias de los resultados de aprendizaje del grupo experimental y del grupo
de control. La raz6n para hacerlo fue evaluar si una intervencién tenia un impacto
significativo en la puntuacibn media de dos muestras independientes de
participantes. Al utilizar un enfoque bilateral, fue posible comprobar tanto las
tendencias al alza como a la baja de dos muestras independientes sin tener que
decidir al inicio del estudio qué tendencia seria importante. Por ultimo, calculamos
la d de Cohen para determinar la magnitud del efecto de las diferencias entre los
dos grupos independientes.

Si se incumplia el supuesto de homogeneidad de la varianza debido a que
se observaban diferencias en la varianza entre los grupos (es decir, varianzas
desiguales), se realizaban ajustes para tener en cuenta dicha desigualdad.
Calculamos el coeficiente de correlacion r de Pearson para evaluar la relacion entre
el uso de recursos multimedia (basado en las horas de uso semanales) y el
aprendizaje significativo, tal y como se evaluaba al final de cada semestre. Creamos
un grafico de dispersion para presentar visualmente la relacion entre el numero de
horas de exposicion a los recursos multimedia y el rendimiento académico de los
estudiantes en funcion de la duracion de la intervencion.
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Se utilizd un nivel de significacion estadistica (p < 0,05) para determinar
cuantos alumnos obtuvieron diferencias significativas en los resultados de
aprendizaje, en funcion de su exposicion a los recursos didacticos multimedia, en
comparaciéon con los alumnos que participaron en un formato de ensefianza no
interactivo.

Andlisis cualitativo complementario

Se utilizo NVivo 12 para facilitar la codificacion tematica de las entrevistas
semiestructuradas. El estudio utilizd un proceso de codificacion que incluia la
codificacion abierta, la codificacion axial y las categorias tematicas. El primer paso
fue la codificacion abierta, que permitié identificar unidades de significado
relacionadas con la forma en que las personas perciben el uso de los medios
multimedia. El segundo paso fue la codificacion axial, en la que las unidades se
agruparon en funcion de la motivacion, el nivel de comprension del contenido, el uso
percibido, las aplicaciones practicas y el riesgo de distraccion.

Aungue los resultados cualitativos no pretendian ofrecer generalizaciones
estadisticas, resultaron utiles para comprender como percibian y vivian los alumnos
las intervenciones multimedia. Los datos cualitativos sirvieron de respaldo y
enriquecimiento a los resultados cuantitativos.

Integracion y triangulacién de datos

La integracion de los datos cuantitativos y cualitativos se realizé mediante
una estrategia de triangulacion complementaria. Los resultados cuantitativos
permitieron identificar diferencias en el aprendizaje significativo entre los grupos de
estudio, mientras que los hallazgos cualitativos permitieron explicar como los
estudiantes percibieron la utilidad, la motivacion y las posibles distracciones
asociadas al uso de recursos multimedia.

La triangulaciéon se efectué comparando los patrones estadisticos obtenidos
en el postest con las categorias emergentes de las entrevistas. De este modo, las
percepciones estudiantiles se utilizaron para contextualizar los resultados
cuantitativos y para identificar condiciones pedagdgicas que pudieron favorecer o
limitar el aprendizaje significativo.

El estudio fue aprobado por el Comité de Etica en Investigacion de la UPLA
y se llevo a cabo de conformidad con los requisitos éticos y de consentimiento
aplicables a la investigacién con seres humanos. Ademas de garantizar que los
participantes comprendieran que podian retirarse del estudio en cualquier momento
sin penalizacién ni repercusiones académicas, se inform6 a todos ellos de que
cualquier informacion recopilada se mantendria confidencial de acuerdo con la
politica institucional, y que el acceso a la misma estaria limitado a los
investigadores. Asimismo, cada participante firmo un documento de consentimiento
informado en el que se describian los objetivos del estudio y el uso que se daria a
los datos recopilados.
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Resultados cuantitativos

Los investigadores llevaron a cabo un estudio en el que participaron 120
estudiantes universitarios, a los que dividieron en dos grupos: un grupo experimental
y un grupo de control. Los estudiantes cursaron el mismo plan de estudios durante
el semestre, pero recibieron la ensefianza mediante métodos diferentes. Al grupo
experimental se le impartio la ensefianza utilizando materiales didacticos multimedia
interactivos, mientras que al grupo de control se le impartio utilizando materiales
impresos no interactivos y presentaciones.

Segun el analisis descriptivo, el 85 % de los estudiantes del grupo
experimental obtuvo una puntuacion igual o superior a 7.0 en una escala de 0 a 10
(la puntuacion minima para alcanzar el nivel de competencia). Por el contrario, el 60
% de los estudiantes del grupo control obtuvo ese mismo nivel, como se muestra en

la Tabla 1.
Tabla 1
Porcentaje de estudiantes que superaron el nivel minimo de dominio segun grupo
Grupo Porcentaje (%)
Experimental 85
Control 60

La Tabla 1 muestra que hubo méas alumnos en el grupo experimental que
alcanzaron el nivel minimo de competencia que en el grupo de control. La figura 1
representa graficamente esta diferencia, basada en el mayor porcentaje de alumnos
del grupo experimental que recibieron recursos multimedia interactivos en
comparacién con sus homologos del grupo de control.

Se aplicé la prueba t de Student tras confirmar que se cumplian los supuestos
de normalidad y homogeneidad de la varianza. Los resultados de las pruebas de
Shapiro-Wilk y Levene respaldaron la realizacién de los andlisis paramétricos
previstos.

Se compararon ambos grupos mediante una prueba t de Student para
muestras independientes (experimental frente a control), obteniendo el grupo
experimental una media de 8.5 (DE = 1.2) frente 7.0 (DE = 1.5) para el grupo de
control.

La prueba t mostrd que existian diferencias significativas entre ambos grupos,
t(118) =5.32, p < 0.01, yd = 0.90; véase la Tabla 2.

Tabla 2
Comparacion de medias y desviaciones estandar del aprendizaje significativo segin
grupo
Grupo M SD t(118) p d
Experimental 8.5 1 532 <0.01 0.9
Control 7 2 - - -

Nota. M = media; DE = desviacion estandar; d = tamaro del efecto de Cohen.
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Segun los datos de la Tabla 2 se observo que el grupo experimental en las
pruebas de aprendizaje significativo fue superior a la media del grupo de control en
prueba posterior. Se observo una diferencia estadisticamente significativa a favor
de este grupo, con un efecto de tamafo grande.

Relacion entre horas de uso de recursos multimedia y aprendizaje
significativo

También se investigd si existia una relacion entre las puntuaciones de
aprendizaje significativo y el uso semanal de recursos multimedia. El andlisis mostré
una correlacion positiva (r = 0.71) lo que sugiere que, a medida que los participantes
aumentaban su uso semanal de recursos multimedia, su puntuacién de aprendizaje
significativo también aumentaba. Esta relacion se ilustra en la Figura 2.

Figura 2
Relacion entre horas de uso de recursos multimedia y puntaje de aprendizaje
significativo

Correlacion entre Uso de Multimedia y Aprendizaje Significativo

12 r=0.71 ¢
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Puntaje de Aprendizaje Significativo
O

2 B 6 8 10
Horas Semanales de Uso de Multimedia
Nota. Elaboracion propia a partir de los datos del estudio. La linea de tendencia representa la relacion
positiva entre el tiempo semanal de uso de recursos multimedia y el puntaje de aprendizaje
significativo.
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Resultados cualitativos complementarios

La investigacion incluyé un analisis cualitativo complementario desde la
perspectiva de los estudiantes sobre su uso de los recursos multimedia, mediante
entrevistas semiestructuradas que se analizaron tematicamente y se clasificaron en
cuatro categorias principales: comprensién de contenidos complejos, motivos
motivacionales para utilizar recursos multimedia, riesgo de distraccion y aplicacion
posterior de la informacion obtenida.

En la primera categoria, los participantes sefialaron que los videos
explicativos y las simulaciones facilitaron la comprension de contenidos abstractos.
Un participante indicG: “Al ver un video sobre el tema, entendi mucho mejor lo que
se explicaba; es como si pudiera ver la teoria en accion” (P5, mujer, 20 afos,
pregrado).

Otro participante manifestd: “Las presentaciones interactivas me ayudaron a
relacionar las ideas y no solo memorizar; creo que asi se vuelve mas facil retenerlo”
(P12, hombre, 24 afios, posgrado).

Estas respuestas fueron agrupadas dentro de la categoria “comprension de
contenidos complejos”.

En la segunda categoria, los participantes reportaron una valoracion positiva
de la interactividad, aunque también mencionaron situaciones de distraccion
durante el uso de plataformas digitales. Una participante sefald: “Me motiva mucho
ver simulaciones y hacer ejercicios interactivos; de verdad aprendo mejor que con
un texto plano. Pero a veces me pierdo en el resto de la plataforma, y termino
revisando otras cosas” (P8, mujer, 22 afios, pregrado).

Otro participante indicé: “Cuando uso recursos multimedia, me dan ganas de
seguir explorando y eso puede terminar en distracciones. Igual es mejor que solo
leer diapositivas, pero es un arma de doble filo” (P15, hombre, 25 afios, posgrado).

Estas respuestas fueron agrupadas dentro de la categoria “motivacion y
riesgo de distraccion”.

En la tercera categoria, los participantes mencionaron que las simulaciones

y los ejemplos practicos contribuyeron a relacionar los contenidos con situaciones
de aplicacion. Una participante expreso: “Hacer ejercicios en un simulador o ver
ejemplos concretos me dio la confianza de que lo que aprendo realmente sirve y
puedo aplicarlo en la vida real” (P10, mujer, 21 afios, pregrado).
Otro participante sefial6: “Ver cdmo se resuelven problemas con un recurso
multimedia me anima a experimentar por mi cuenta. Después, cuando enfrento un
examen, no siento tanto miedo porque ya vi como funciona” (P18, hombre, 23 afios,
pregrado).

Estas respuestas fueron agrupadas dentro de la categoria “aplicacion
practica del aprendizaje”.

Las categorias emergentes identificadas en las entrevistas se organizaron en
torno al uso de recursos multimedia como eje central de la experiencia de
aprendizaje. Como se observa en la Figura 3, las percepciones estudiantiles se
relacionaron con la comprension de contenidos, la retencion de informacion, la
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aplicacion practica, el aprendizaje significativo, la percepcion de utilidad, el disefio
interactivo y el riesgo de distraccion.

Figura 3
Categorias emergentes del andlisis cualitativo sobre el uso de recursos multimedia

Disefio Interactivo

— Distracciones

Uso de Recursos Multimedia — T ———— Facilita la Comprensicn

Aprendizaje Significativa / \

Percepeion de Utilidaed

Aplicacion Practica

Retencidn de Informacion

Nota. Elaboracion propia a partir del andlisis tematico de las entrevistas semiestructuradas.

El analisis cualitativo complementario puso de manifiesto que, aunque los
alumnos del grupo experimental utilizaban recursos multimedia interactivos, algunos
de ellos tenian dificultades para mantener la atencion. Este hallazgo se vincul6 con
la categoria «motivacion y riesgo de distraccion.

Los resultados obtenidos respaldan la hipotesis de que el uso de recursos
multimedia se relaciona positivamente con el aprendizaje significativo en
estudiantes universitarios. El grupo experimental presenté un desempefio superior
al grupo control, lo que sugiere que la incorporacién pedagdgica de videos
explicativos, simulaciones y plataformas interactivas pudo favorecer procesos de
comprension, aplicacion y transferencia del conocimiento. Por el contrario, no se
debe dar por sentado que la tecnologia tiene una influencia inmediata; en su lugar,
hay que analizar cdmo encajan los recursos multimedia en la secuencia didactica y
cémo influyen en el aprendizaje de los alumnos. Esto concuerda con la Teoria del
aprendizaje multimedia, que sostiene que una integracion de calidad entre el texto,
los elementos visuales (imagenes y graficos), el audio (musica y sonido) y el video
(peliculas o animados) favorece la comprension de los contenidos (Mayer, 2009).

Al igual que en el enfoque constructivista del aprendizaje —el concepto del
proceso activo en el que el alumno interactia con los materiales didacticos, con
otros estudiantes y con su entorno—, los recursos multimedia no son meras
herramientas. También facilitan la representacion, la manipulacion y la aplicacion
de conceptos. Asi, aunque los recursos multimedia desempefian una funcién
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tecnoldgica en algunos aspectos, esta investigacion amplia la comprension del
aprendizaje significativo y destaca la importancia de incorporar los medios digitales
en un plan de ensefianza para reforzar la conexién entre la comprension conceptual
y la aplicacion de esas ideas a situaciones de la vida real.

Sailer et al. (2024) llegaron a la conclusién, a través de su estudio, de que la
interaccion entre los alumnos y la tecnologia digital que utilizan es mas importante
qgue el mero hecho de tener acceso a dichas tecnologias. Descubrieron que, al
utilizar tecnologias digitales mientras aprenden, los alumnos realizan actividades
cognitivas durante el proceso de aprendizaje y tienen mas oportunidades de
construir conocimiento entre ellos. Ademas, Staneviciene y Zekiené (2025) sefialan
qgue las herramientas multimedia mejoran la participacion, la comprension y la
flexibilidad del aprendizaje cuando se utilizan en consonancia con los objetivos
educativos.

Los resultados cualitativos complementarios permitieron ampliar la
comprension de los hallazgos cuantitativos. Las entrevistas mostraron que los
estudiantes del grupo experimental percibieron los recursos multimedia como
herramientas Utiles para comprender contenidos complejos, relacionar ideas y
aplicar conocimientos en situaciones préacticas. Este resultado complementa la
evidencia cuantitativa, ya que permite observar que el mejor desempefio del grupo
experimental pudo estar asociado no solo con la exposicion a recursos digitales,
sino también con la forma en que los estudiantes valoraron su utilidad para apoyar
la comprensién y la aplicacién del aprendizaje.

En la educacion superior, la aceptacion de las herramientas digitales por
parte de los estudiantes esta relacionada con su valoracion de la utilidad percibida
de la herramienta y con la facilidad de uso de esta. Esto se ve reforzado por el
caracter cualitativo del presente estudio, que pone de manifiesto una percepcion
positiva del uso de la simulacion y el video, asi como su valoracibn como
herramientas de utilidad positiva; sin embargo, el presente estudio solo se valida
parcialmente como complemento de los temas identificados anteriormente. No se
realizdé ningun andlisis estadistico para determinar si la utilidad percibida es una
variable moderadora.

Segun los comentarios de los alumnos, se sintieron distraidos por la
presencia de todos estos medios digitales, los componentes interactivos y el resto
de los elementos no académicos que les rodeaban; en general, el disefio de los
temas despertd un mayor interés y facilitd la comprensién de las tareas, pero
también parecio generar demasiadas distracciones debido a la inclusién de medios
digitales adicionales.

La literatura reciente ha advertido que la distraccién digital interrumpe la
concentracion del estudiante durante tareas académicas y puede afectar
negativamente el aprendizaje cuando los recursos digitales favorecen usos no
relacionados con la tarea (Martin et al., 2025). Asimismo, Pérez-Juarez et al. (2023)
han sefialado que el uso de tecnologias digitales con fines ajenos a la clase se
asocia con efectos desfavorables en los resultados de aprendizaje. En este sentido,
los resultados cualitativos del estudio permiten diferenciar entre una interactividad
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pedagogica, orientada hacia la comprension y la aplicacién, y una interactividad
distractora, asociada con la dispersion de la atencion.

Estos resultados guardan relacién con tres areas tedricas principales: el
aprendizaje significativo, el aprendizaje multimedia y la mediacion constructivista. El
aprendizaje significativo se produce cuando los alumnos relacionan lo que aprenden
con lo que ya saben y, a continuacion, utilizan ese conocimiento para abordar
nuevas situaciones. Los resultados de esta investigacion indican que el uso de
recursos multimedia ha ayudado a los alumnos a establecer estas conexiones
mediante imagenes, ejemplos de la vida real y actividades interactivas.

Ademas, los hallazgos de la teoria del aprendizaje multimedia sobre el
aprendizaje multimedia y el procesamiento cognitivo potenciado por los medios
multimedia indican que el uso de una combinacion integrada de texto, imagen, audio
y video ofrece a los alumnos la oportunidad de reducir su carga cognitiva
innecesaria. Sin embargo, aunque los datos respaldan esta idea, en general
concluyen que una interactividad excesiva o mal disefiada puede distraer a los
alumnos del contenido real del material didactico. Por lo tanto, el disefio multimedia
requiere una integracion adecuada de la riqueza visual, la claridad en la navegacion,
la relevancia educativa y la orientacion didactica.

En tercer lugar, el aprendizaje constructivista indica que las herramientas
digitales no solo representan «qué» aprender, sino que contribuyen a «como»
aprendemos. Por ejemplo, nuestra investigacion ha aportd evidencia cualitativa que
muestra que los estudiantes participantes valoraban positivamente las simulaciones
y las experiencias practicas, ya que estas potenciaban su capacidad para construir
conocimiento a través de la experimentacion y de la interactividad.

Los resultados coinciden con investigaciones recientes que han destacado el
valor de las tecnologias digitales para diversificar la ensefianza universitaria y
promover experiencias de aprendizaje mas activas. Timotheou et al. (2023) han
seflalado que el impacto de las tecnologias digitales en educacién depende de
factores pedagogicos, institucionales y contextuales. En la misma linea, Haleem et
al. (2022) han indicado que las tecnologias digitales amplian las posibilidades de
acceso, representacion y personalizaciéon del aprendizaje, aunque requieren
planificacion docente y condiciones institucionales adecuadas.

Los resultados de nuestra investigacion coinciden con los de estudios
anteriores sobre el disefio instruccional en entornos de aprendizaje en linea. Sailer
et al. (2024) demostraron que las actividades de aprendizaje potenciadas por la
tecnologia son mas eficaces cuando implican una participacion interactiva (activa)
y ofrecen orientacion cognitiva para ayudar a los alumnos en el proceso de
aprendizaje. Ademas, el presente estudio revelé que los estudiantes del grupo
experimental no solo utilizaban los medios, sino que también participaban en
actividades disefiadas para ayudarles a aprender y a aprovechar los contenidos.

En la bibliografia no existe consenso sobre las ventajas y desventajas del uso
de la tecnologia digital en la ensefianza. Varios articulos de investigacion citan
casos en los que el uso de una herramienta digital puede provocar que los alumnos
no alcancen el éxito debido al aumento de las distracciones, a la saturacion de
informacion, a un uso incontrolado de la herramienta 0 a una mala integracion de
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estas en el curso. Forsstrom et al. (2025) han sefialado que los efectos de las
herramientas digitales sobre el aprendizaje y la motivacién pueden variar segun el
tipo de recurso, la forma de implementacion y el acompafiamiento pedagogico, por
lo que sus beneficios dependen de la planificacion didactica y de las competencias
digitales implicadas en su uso.

En esta misma linea, Martin et al. (2025) han mostrado que la distraccion
digital constituye una interrupcién relevante de la concentracion del estudiante
durante tareas académicas y que sus causas pueden estar asociadas tanto a
factores tecnoldgicos como personales e institucionales. Ademas, Pérez-Juarez et
al. identificaron en 2023 una importante paradoja en el &mbito académico
(educacion superior): la tecnologia permite a los estudiantes participar en
numerosas actividades académicas, lo que puede distraerlos de esas mismas
actividades y dar lugar a una disminucién del rendimiento percibido de los
estudiantes.

Estos datos proporcionan un contexto para las conclusiones de esta
investigacién; las herramientas multimedia utilizadas con el grupo experimental
tuvieron una acogida positiva desde un punto de vista cualitativo. Esto indica que,
aunque algunas personas del grupo experimental se vieron distraidas por los
recursos multimedia, es posible que dichos recursos tengan efectos variables en los
alumnosy, por lo tanto, no resulten igualmente beneficiosos para todos los alumnos
del grupo experimental. Por lo tanto, los resultados respaldan el uso pedagdégico de
recursos multimedia que cumplan criterios relevantes desde el punto de vista
educativo, estimulen el interés, proporcionen orientacion didactica y alcancen los
objetivos de rendimiento.

Desde el punto de vista tedrico, el estudio contribuye a precisar la relacion
entre recursos multimedia y aprendizaje significativo en educacion superior. Los
hallazgos sugieren que el efecto pedagdgico de los recursos multimedia no debe
entenderse como automatico, sino como resultado de la interaccion entre disefio
instruccional, utilidad percibida, motivacion y regulacion de la atencion. Esta
contribucion permite ampliar la lectura tradicional de la Teoria del aprendizaje
multimedia, incorporando con mayor fuerza el papel de las percepciones
estudiantiles y de las condiciones de implementacion. En este sentido, la
contribucion tedrica del estudio no consiste en afirmar que los recursos multimedia
mejoran el aprendizaje por si mismos, sino en mostrar que su relacién con el
aprendizaje significativo esta mediada por condiciones pedagogicas, perceptivas y
atencionales.

Ademas, los resultados cualitativos aclaran la relacion entre el disefio de la
interaccién y la experiencia de aprendizaje como elemento de facilitacion
pedagogica. Cuando se definen claramente los objetivos de las actividades y se
establecen procesos estructurados para interactuar con los demas, y se dispone de
guias de aprendizaje adecuadas, el disefio de la interaccion puede mejorar el
proceso de aprendizaje. Por el contrario, el disefio de la interaccion puede generar
confusion si no se gestiona adecuadamente. Por ello, el estudio aporta una lectura
mas relacional del aprendizaje multimedia: no basta con incorporar recursos
digitales, sino que es necesario analizar como se integran en la experiencia
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pedagogica y como son percibidos por los estudiantes. Esta lectura critica permite
evitar una vision tecnoceéntrica del aprendizaje multimedia y resalta la necesidad de
analizar simultdneamente sus posibilidades formativas y sus riesgos asociados.

En el plano practico, los hallazgos tienen implicaciones para la gestion
educativa universitaria. La incorporacidon de recursos multimedia requiere
decisiones institucionales orientadas no solo a adquirir tecnologia, sino también a
fortalecer la planificacion curricular, la capacitacion docente y la evaluacion de la
calidad de los recursos digitales. Desde una perspectiva de gerencia educativa, el
uso de multimedia debe formar parte de una estrategia institucional de innovacién
pedagdgica y no limitarse a iniciativas aisladas de los docentes.

Al ofrecer una formacion de calidad a los administradores académicos, estos
podran desarrollar programas de formacién basados en las mejores practicas sobre
como utilizar la tecnologia con fines pedagdgicos y mejorar la calidad de la
retroalimentacion que proporcionan los docentes. La formacion basada en las
mejores practicas incluira criterios de disefio instruccional; seleccion de recursos;
eficacia en la prevencién de distracciones; evaluacion del aprendizaje; y apoyo a los
estudiantes. El objetivo es crear una situacion en la que la tecnologia potencie los
recursos educativos, en lugar de ser una herramienta més para los docentes.

Ademas, los resultados también ponen de manifiesto la necesidad de
elaborar politicas destinadas a las instituciones educativas para evaluar la idoneidad
de los recursos multimedia que se ofrecen en sus cursos. Los responsables
administrativos pueden establecer y difundir criterios de calidad en materia de
accesibilidad funcional, claridad, interactividad, adecuacion a los resultados de
aprendizaje, pertinencia para la disciplina correspondiente y eficacia empiricamente
demostrada a la hora de fomentar el aprendizaje de los estudiantes.

Este estudio presenta algunas limitaciones metodoldgicas y contextuales que
deben tenerse en cuenta al analizar los resultados. La investigacién se llevé a cabo
en una sola institucion, por lo que los resultados no pueden generalizarse a otras
instituciones educativas, culturas o contextos. Ademas, dado que el estudio tenia
un disefio cuasiexperimental, no se realizé una asignacion aleatoria estricta de los
participantes a los grupos, ya que estos ya formaban parte de clases preexistentes.
Esto puede dar lugar a la existencia de variables de confusién, especialmente
cuando existen diferencias entre los grupos al inicio debido a distintos niveles
iniciales de motivacion, habilidades digitales o estilos de aprendizaje.

En tercer lugar, la parte cualitativa de este estudio tenia una finalidad
complementaria, ya que se centraba especificamente en como los alumnos del
grupo experimental percibian su aprendizaje a través de los medios multimedia. Los
resultados cualitativos nos ayudaron a comprender mejor los resultados
cuantitativos, pero este componente no abarco todas las experiencias posibles de
los alumnos del grupo experimental y, en Ultima instancia, el estudio se llevd a cabo
a lo largo de un semestre académico, por lo que no pudimos examinar la retencion
ni los efectos a largo plazo del uso de herramientas multimedia.

Futuras investigaciones podrian ampliar el analisis mediante muestras
multicéntricas que incluyan universidades publicas y privadas, diferentes areas
disciplinares y diversos niveles de familiaridad tecnolégica. También seria
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pertinente desarrollar estudios longitudinales que permitan examinar si los efectos
de los recursos multimedia se mantienen en el tiempo y si favorecen competencias
de orden superior, como pensamiento critico, autorregulacion y resolucién de
problemas.

Asimismo, futuras investigaciones podrian examinar con mayor precision el
posible papel moderador de la percepcion de utilidad y del disefio interactivo
mediante modelos estadisticos mas robustos, como regresion multiple, andlisis de
moderacion o modelos de ecuaciones estructurales. Esta linea permitiria comprobar
estadisticamente relaciones que en el presente estudio fueron abordadas de
manera complementaria a partir de las percepciones estudiantiles recogidas en las
entrevistas. Este tipo de analisis permitiria precisar si la utilidad percibida, la
motivacion y el riesgo de distraccion explican diferencias en el aprendizaje
significativo.

Finalmente, futuras investigaciones podrian comparar distintos tipos de
recursos multimedia, como videos interactivos, simulaciones, realidad aumentada,
laboratorios virtuales y plataformas adaptativas. Esta linea permitiria identificar qué
caracteristicas del disefio digital favorecen mejor la comprension, la transferencia
del conocimiento y la participacion sostenida de los estudiantes universitarios.

Esta investigacion demostré que los estudiantes universitarios de la UPLA se
beneficiaron del uso pedagdgico de los recursos multimedia a través del aprendizaje
significativo. Los datos cuantitativos respaldaron esta conclusién al mostrar que el
grupo experimental obtuvo mejores resultados que el grupo de control. Ademas, los
datos cualitativos indicaron que los recursos multimedia sirvieron de apoyo para la
comprension, la aplicacion de los conocimientos y la motivacion de los estudiantes
para alcanzar el éxito académico. En consecuencia, se logré el objetivo general de
analizar la correlacion entre el uso pedagogico de los recursos multimedia y el
aprendizaje significativo en los estudiantes universitarios.

Los resultados del estudio sugieren que el uso de recursos multimedia forma
parte de una estrategia pedagogica global planificada, que se lleva a cabo mediante
criterios de seleccién, la orientacion del profesorado y la gestion de las
distracciones. Para los responsables de la gestion educativa, esto implica reforzar
el proceso de formacion del profesorado, el proceso de planificaciéon curricular y la
evaluacion del uso de la tecnologia basandose en objetivos educativos claros para
los docentes. Aunque la investigacion se llevé a cabo en una sola universidad, sin
una asignacion aleatoria estricta, los resultados proporcionan una base para futuras
investigaciones en otras universidades con el fin de comparar los recursos
multimedia, asi como para evaluar otros enfoques y disefios.

Ausubel, D. P. (1968). Educational Psychology: A Cognitive View. Holt, Rinehart and
Winston.

Basilotta-Gémez-Pablos, V., Matarranz, M., Casado-Aranda, L.-A., & Otto, A.
(2022). Teachers’ digital competencies in higher education: A systematic

@ OOCIOREAS

ACVENISPROM



PRQO I
HOMINUM oy AN

REVISTA DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANAS

literature review. International Journal of Educational Technology in Higher
Education, 19(1), 8. https://doi.org/10.1186/s41239-021-00312-8

Bond, M., Marin, V. I., Dolch, C., Bedenlier, S., & Zawacki-Richter, O. (2018). Digital
transformation in German higher education: Student and teacher perceptions
and usage of digital media. International Journal of Educational Technology in
Higher Education, 15(1), 48. https://doi.org/10.1186/s41239-018-0130-1

Clark, R. C., & Mayer, R. E. (2016). E-learning and the science of instruction: Proven
guidelines for consumers and designers of multimedia learning (Fourth edition).
Wiley.

Forsstrom, S., Nj&, M., Munthe, E., Alvarez-Galvan, J.-L., & Houldsworth, L.
(2025). The impact of digital technologies on students’ learning: Results from a
literature review (335.2ed., OECD Education Working Papers) [OECD
Education Working Papers]. hitps://doi.org/10.1787/9997e7b3-en

Haleem, A., Javaid, M., Qadri, M. A., & Suman, R. (2022). Understanding the role of
digital technologies in education: A review. Sustainable Operations and
Computers, 3, 275-285. https://doi.org/10.1016/].susoc.2022.05.004

Hattie, J. A. C., & Donoghue, G. M. (2016). Learning strategies: A synthesis and
conceptual model. Npj Science of Learning, 1(1),
16013. https://doi.org/10.1038/npjscilearn.2016.13

Hu, A,, Liu, Q., & Daniel, B. (2025). Digital Technologies in Authentic Assessment in
Higher Education: A Systematic Literature Review and Narrative
Synthesis. SAGE Open, 15(3),
21582440251357198. https://doi.org/10.1177/21582440251357198

Istrate, O. (2022). Digital Pedagogy. Definition and Conceptual Area. Journal of
Digital Pedagogy, 1(1), 3-10. https://doi.org/10.61071/JDP.0313

Jiang, S., Li, H., & Gan, D. (2025). Technology acceptance model for online
education: ldentifying interdisciplinary topics and their evolution based on
BERTopic model. Social Sciences & Humanities Open, 12,
101831. https://doi.org/10.1016/|.ssah0.2025.101831

Kolb, D. A. (1984). Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and
Development. Prentice-Hall.

Lin, Y., & Yu, Z. (2023). Extending Technology Acceptance Model to higher-
education students’ use of digital academic reading tools on
computers. International Journal of Educational Technology in Higher
Education, 20(1), 34. https://doi.org/10.1186/s41239-023-00403-8

Martin, F., Long, S., Haywood, K., & Xie, K. (2025). Digital distractions in education:
A systematic review of research on causes, consequences and prevention
strategies. Educational Technology Research and Development, 73(6), 3423-
3451. https://doi.org/10.1007/s11423-025-10550-6

Martin-Gutiérrez, J., Mora, C. E., Aforbe-Diaz, B., & Gonzélez-Marrero, A. (2017).
Virtual Technologies Trends in Education. EURASIA Journal of Mathematics,
Science and Technology
Education, 13(2). https://doi.org/10.12973/eurasia.2017.00626a

Mayer, R. E. (2009). Multimedia Learning (Second Edition). Cambridge University
Press.

@ OOCIOREAS

ACVENISPROM



https://doi.org/10.1186/s41239-021-00312-8
https://doi.org/10.1186/s41239-018-0130-1
https://doi.org/10.1787/9997e7b3-en
https://doi.org/10.1016/j.susoc.2022.05.004
https://doi.org/10.1038/npjscilearn.2016.13
https://doi.org/10.1177/21582440251357198
https://doi.org/10.61071/JDP.0313
https://doi.org/10.1016/j.ssaho.2025.101831
https://doi.org/10.1186/s41239-023-00403-8
https://doi.org/10.1007/s11423-025-10550-6
https://doi.org/10.12973/eurasia.2017.00626a

PRQO I
HOMINUM oy AN

REVISTA DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANAS

Moses Adeleke Adeoye & Olaolu Paul Akinnubi. (2023). Integrating Interactive
Learning Technologies into Traditional Teaching Methods for Private Higher
Education Institutions. Formosa Journal of Computer and Information
Science, 2(2), 223-234. https://doi.org/10.55927/fjcis.v2i2.4113

Novak, J. D. (2010). Learning, Creating, and Using Knowledge (0 ed.).
Routledge. https://doi.org/10.4324/9780203862001

Pérez-Juarez, M. A., Gonzalez-Ortega, D., & Aguiar-Pérez, J. M. (2023). Digital
Distractions from the Point of View of Higher Education
Students. Sustainability, 15(7), 6044. https://doi.org/10.3390/su15076044

Potocan, V., Nedelko, Z., & Rosi, M. (2025). Digitalization of Higher Education:
Students’ Perspectives. Education Sciences, 15(7),
847. https://doi.org/10.3390/educscil5070847

Ramirez, R. I, Villalobos, J. V., Lay, N. D., & Herrera, B. A. (2021). Medios de
comunicaciéon para la apropiacion del conocimiento en instituciones
educativas. Informacion Tecnoldgica, 32(1), 27-
38. https://doi.org/10.4067/S0718-07642021000100027

Redecker, C. (2017). European framework for the digital competence of educators:
DigCompEdu. Publications Office. https://doi.org/10.2760/159770

Rotar, O. (2025). Beyond Technology Tools: Supporting Student Engagement in
Technology Enhanced Learning. Education Sciences, 15(12),
1617. https://doi.org/10.3390/educscil5121617

Sailer, M., Maier, R., Berger, S., Kastorff, T., & Stegmann, K. (2024). Learning
activities in technology-enhanced learning: A systematic review of meta-
analyses and second-order meta-analysis in higher education. Learning and
Individual Differences, 112, 102446. https://doi.org/10.1016/].lindif.2024.102446

Silva, E. A. R. D., Frizzera, C., Bassiqueti, E. R. D. S., Souza, E. G. D., Santos, F.
A. D., Galvao, G. L., Moura, M. A. D. S., Ribeiro, P. A. G., Santos, R. B. D,
Souza, S. A. D., Gongalves, S. S. D. M., Tossi, T. M., & Santos, Z. V. D. (2023).
Integracdo de recursos digitais nas praticas pedagoégicas remotas. Revista
Académica Online, 1X(46). https://doi.org/10.36238/2359-5787.2023.015

Sitzmann, T. (2011). A meta-analytic examination of the instructional effectiveness
of computer-based simulation games. Personnel Psychology, 64(2), 489-
528. https://doi.org/10.1111/j.1744-6570.2011.01190.x

Staneviciene, E., & Zekiené, G. (2025). The Use of Multimedia in the Teaching and
Learning Process of Higher Education: A Systematic
Review. Sustainability, 17(19), 8859. https://doi.org/10.3390/su17198859

Timotheou, S., Miliou, O., Dimitriadis, Y., Sobrino, S. V., Giannoutsou, N., Cachia,
R., Monés, A. M., & loannou, A. (2023). Impacts of digital technologies on
education and factors influencing schools’ digital capacity and transformation: A
literature review. Education and Information Technologies, 28(6), 6695-
6726. https://doi.org/10.1007/s10639-022-11431-8

Vygotskij, L. S. (1978). Mind in society: The development of higher psychological
processes (Nachdr.). Harvard Univ. Press.

@ OO )7

ACVENISPROM


https://doi.org/10.55927/fjcis.v2i2.4113
https://doi.org/10.4324/9780203862001
https://doi.org/10.3390/su15076044
https://doi.org/10.3390/educsci15070847
https://doi.org/10.4067/S0718-07642021000100027
https://doi.org/10.2760/159770
https://doi.org/10.3390/educsci15121617
https://doi.org/10.1016/j.lindif.2024.102446
https://doi.org/10.36238/2359-5787.2023.015
https://doi.org/10.1111/j.1744-6570.2011.01190.x
https://doi.org/10.3390/su17198859
https://doi.org/10.1007/s10639-022-11431-8

