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RESUMEN 

El uso de material didáctico en el proceso educativo es un aspecto 

fundamental para el desarrollo académico óptimo de los estudiantes, cuyo 

objetivo fue analizar la incidencia del ineficiente uso de materiales didácticos 

en el rendimiento académico en los estudiantes, Institución Educativa 

Secundaria Leoncio Prado Ramis Taraco, Huancané, Puno – 2023. El análisis 

comprende desde el enfoque cuantitativo, de método deductivo y explicativo, 

el diseño fue no experimental lo que permitió el análisis mediante datos 

estadísticos, el muestreo fie no probabilístico que comprende de tipo censal 

siendo 27 docentes el instrumento fue cuestionario. Resultados: el 66,7% de 

estudiantes prefieren jugar videojuegos, el 63% emplean el Tablet para 

actividades no académicas, el 70,4% consideran que los estudiantes al jugar 

videojuegos afectan el rendimiento académico, el 74,1% de los estudiantes 

muestran disminución en el rendimiento académico. Conclusión: los 

estudiantes prefieren jugar videojuegos que estudiar, esto precisa el 

desinterés por el estudio, ello se refleja en el bajo rendimiento académico. 

 

Palabras claves: material didáctico, notas, rendimiento académico, 

tecnología, videojuegos. 
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ABSTRACT 

The use of didactic material in the educational process is a fundamental 

aspect for the optimal academic development of students, whose objective 

was to analyze the incidence of the inefficient use of didactic materials in the 

academic performance of students, Leoncio Prado Ramis Taraco Secondary 

Educational Institution, Huancané, Puno - 2023. The analysis is based on the 

quantitative approach, deductive and explanatory method, the design was 

non-experimental, which allowed the analysis through statistical data, the 

sampling was non-probabilistic, comprising a census of 27 teachers, and the 

instrument was a questionnaire. Results: 66.7% of students prefer to play 

video games, 63% use the Tablet for non-academic activities, 70.4% consider 

that students playing video games affect academic performance, 74.1% of 

students show a decrease in academic performance. Conclusion: students 

prefer to play video games rather than study, this indicates a lack of interest in 

studying, which is reflected in poor academic performance. 

 

Keywords: didactic material, grades, academic performance, technology, 

video games. 
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INTRODUCCIÓN 

El aprovechamiento de materiales didácticos en el proceso de 

enseñanza ha sido ampliamente examinado y reconocido por su capacidad 

de potenciar la comprensión y retención de conocimientos en los escolares. 

No obstante, se ha observado en la institución una utilización ineficaz de estos 

materiales, lo que plantea dudas acerca de su repercusión en el desempeño 

académico de los estudiantes. Este estudio tiene como propósito analizar la 

incidencia negativa que tiene y la falta de una apropiada implementación de 

los materiales didácticos en el rendimiento escolar, así como identificar las 

causas subyacentes de este inconveniente. 

A pesar de la variedad de materiales didácticos como la tecnológica e 

informacional, su correcta incorporación en el aula sigue siendo un desafío. 

Esta situación no solo restringe las oportunidades de aprendizaje interactivo y 

participativo, sino que también influye en la motivación y el interés de los 

alumnos, impactando directamente en su desempeño académico. Así, la 

distribución de tablets por parte del Estado tenía como propósito principal 

cerrar la brecha digital y mejorar el acceso a recursos educativos de calidad. 

No obstante, la ausencia de una supervisión apropiada y el seguimiento del 

uso de estos dispositivos han llevado a muchos alumnos a emplearlos 

mayormente para jugar. Este uso inadecuado de los recursos tecnológicos no 

solo reduce el tiempo destinado a las actividades escolares, sino que también 

impacta en la concentración y en el desarrollo de habilidades cognitivas 

esenciales para un aprendizaje eficaz. 

En este escenario, los materiales didácticos, que deberían 

complementar la utilización de la tecnología y enriquecer el proceso de 
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enseñanza-aprendizaje, no se están aprovechando de manera óptima. La 

carencia de estrategias pedagógicas adecuadas y la falta de formación de los 

profesores en la utilización integrada de estos recursos contribuyen a un 

entorno educativo en el que el potencial de los materiales didácticos no se 

materializa. Esta situación agrava el desempeño académico, ya que los 

estudiantes no reciben el apoyo necesario para alcanzar sus objetivos 

educativos. 
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CAPÍTULO I 

ASPECTOS GENERALES 

1.1. EXPOSICIÓN DE LA SITUACIÓN PROBLEMÁTICA  

En el contexto mundial el uso de la tecnología se ha masificado 

generando cambios en diversos aspectos, así, en el contexto educativo al 

encontrase en una sociedad informacional se ha producido cambios. De ahí, 

se ha observado dificultades debido a que la transmisión de saberes no solo 

radica en escribir y hablar, sino a partir del apoyo visual y tecnológico, esto es, 

el uso del soporte tecnológico. Por ende, la utilización ineficiente de recursos 

educativos en las instituciones escolares representa un problema que incide 

en el desempeño académico de los alumnos. Países con sistemas educativos 

avanzados, como Finlandia, Singapur, Beijing o Canadá sus estudiantes 

terminan satisfactoriamente sus estudio por el buen rendimiento (Aguera, 

2022), estos países tienen a destacar por su inversión y eficiente en el empleo 

de materiales educativos, de ahí, que la falta de recursos adecuados y su uso 

ineficiente se evidencian en niveles bajos de comprensión lectora, habilidades 

matemáticas y competencias científicas, teniendo un impacto negativo en el 

proceso educativo a nivel global.   

En el contexto nacional, la situación educativa se encuentra en crisis 

debido a la perdida de aprendizaje, donde se ha estimado un retroceso 
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equivalente a 10 años, otro déficit es la infraestructura (Fondo de las Naciones 

Unidas para la Infancia, [UNICEF], 2022). Así, en cuanto al proceso de 

aprendizaje se observa el uso inadecuado de recursos educativos lo que 

genera preocupación. Se observa una clara disparidad entre las escuelas 

urbanas y rurales, siendo las instituciones rurales las más afectadas por los 

usos inadecuados de los materiales y capacitación en su utilización. Esta 

desigualdad contribuye a un rendimiento académico desigual entre los 

estudiantes de distintas zonas, impactando en su capacidad para competir en 

igualdad de condiciones en el ámbito académico.   

De ahí, en la Institución Educativa Secundaria Leoncio Prado Ramis 

Taraco, se ha observado que los estudiantes no hacen un uso adecuado de 

los materiales didácticos lo que repercute de forma negativa en el rendimiento 

académico, así, esta situación se traduce en un rendimiento académico 

subóptimo entre los estudiantes, quienes a menudo muestran dificultades en 

áreas clave como matemáticas, ciencias y comunicación, limitando sus 

oportunidades futuras. Por otro lado, los estudiantes ante los dispositivos 

tecnológicos, esto es, las tabletas entregadas por el Estado no hacen uso 

adecuado. Estos dispositivos están destinados a mejorar el rendimiento 

académico de los estudiantes facilitando el acceso a recursos educativos 

digitales, en la práctica se ha observado que muchos alumnos los utilizan 

predominantemente para jugar videojuegos y otras actividades no educativas. 

Esta desviación del uso previsto no solo disminuye el potencial educativo de 

las tabletas, sino que también contribuye a la distracción y la falta de enfoque 

en las tareas académicas, lo que se refleja en un rendimiento académico 
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deficiente y desaprovechamiento de las oportunidades de aprendizaje que 

estos recursos tecnológicos deberían proporcionar.  

 

1.2. FORMULACIÓN DEL PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.2.1. Problema general 

¿Cómo incide el ineficiente uso de materiales didácticos en el 

rendimiento académico en los estudiantes, Institución Educativa Secundaria 

Leoncio Prado Ramis Taraco, Huancané, Puno - 2023? 

1.2.2. Problema específico  

¿Cómo incide el ineficiente uso de los materiales tecnológicos en el 

rendimiento académico en los estudiantes, Institución Educativa Secundaria 

Leoncio Prado Ramis Taraco, Huancané, Puno - 2023? 

¿Cómo incide el ineficiente uso de los materiales informáticos en el 

rendimiento académico en los estudiantes, Institución Educativa Secundaria 

Leoncio Prado Ramis Taraco, Huancané, Puno - 2023? 

 

1.3. JUSTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN  

La investigación toma relevancia en lo educativo, debido a que 

comprende el fenómeno del uso inadecuado de los materiales didáctico que 

genera un impacto negativo en el rendimiento académico en los estudiantes, 

así, la falta de una adecuada utilización de los recursos didácticos 

tecnológicos, audiovisuales e informativos puede llevar a una educación de 

baja calidad, limitando la capacidad de los estudiantes para adquirir 

conocimientos y habilidades esenciales. De ahí, se analizó la incidencia del 

ineficiente uso de materiales didácticos en el rendimiento académico en los 
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estudiantes, Institución Educativa Secundaria Leoncio Prado Ramis Taraco, 

Huancané, Puno – 2023. 

Por otra parte, el estudio permitió generar información importante sobre 

el uso de los materiales didácticos para el rendimiento académico, de ahí, se 

ha identificado estrategias más efectivas para mejorar el rendimiento 

académico, optimizando así el proceso de enseñanza y aprendizaje. Así, el 

beneficio está orientado a los estudiantes de la Institución Educativa 

Secundaria Leoncio Prado Ramis, también puede servir como un modelo para 

otras instituciones educativas en contextos similares, contribuyendo así a una 

mejora general en la calidad de la educación en la región y en el país.  

En cuanto al aspecto metodológico, fue abordado bajo el proceso 

científico desde el enfoque cuantitativo, de método deductivo y para el recojo 

de información fue mediante el instrumento del cuestionario, ello permitió 

cumplir con los objetivos formulados para el estudio.  

 

1.4. OBJETIVOS  

1.4.1. Objetivo general  

Analizar la incidencia del ineficiente uso de materiales didácticos en el 

rendimiento académico en los estudiantes, Institución Educativa Secundaria 

Leoncio Prado Ramis Taraco, Huancané, Puno – 2023. 

1.4.2. Objetivos específicos  

Determinar la incidencia del ineficiente uso de materiales tecnológico 

en el rendimiento académico en los estudiantes, Institución Educativa 

Secundaria Leoncio Prado Ramis Taraco, Huancané, Puno – 2023. 
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Explicar la incidencia del ineficiente uso de materiales informáticos en 

el rendimiento académico en los estudiantes, Institución Educativa Secundaria 

Leoncio Prado Ramis Taraco, Huancané, Puno – 2023. 

 

1.5. IMPORTANCIA Y ALCANCE DE LA INVESTIGACIÓN  

Toma importancia debido a que mediante el estudio se pretende 

comprender y mejorar la calidad educativa, ya que en una sociedad 

globalizada y el uso masivo de la tecnología los docentes y estudiantes deben 

alienarse a la coyuntura para mejorar la calidad educativa, por tanto, al 

analizar la correlación entre el uso adecuado de materiales didácticos y el 

rendimiento académico, se pretende ofrecer un diagnóstico preciso que 

permita implementar estrategias educativas más efectivas y adaptadas a las 

necesidades de los alumnos. 

El alcance alude al uso de materiales didácticos y sus componentes en 

material tecnológico, audiovisual e informativos, en cuanto al rendimiento 

académico refiere a las notas y lo cognitivo. Además, se considera la 

percepción de los docentes respecto a la utilidad y efectividad de estos 

recursos. 

 

1.6. LIMITACIONES Y DELIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN  

Respecto a las limitaciones en la investigación, esta se identificó en el 

recojo de información, debido a que la autoridad de la institución demoro en 

admitir el permiso para el recojo de datos.   

La delimitación responde a que el estudio fue desarrollado en la 

Institución Educativa Secundaria Leoncio Prado Ramis Taraco. 
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1.7. HIPÓTESIS 

1.7.1. Hipótesis general   

EL ineficiente uso de materiales didácticos incide negativamente en el 

rendimiento académico en los estudiantes, Institución Educativa Secundaria 

Leoncio Prado Ramis Taraco, Huancané, Puno – 2023. 

1.7.2. Hipótesis específica  

EL ineficiente uso de materiales tecnológicos incide negativamente en 

el rendimiento académico en los estudiantes, Institución Educativa Secundaria 

Leoncio Prado Ramis Taraco, Huancané, Puno – 2023. 

EL ineficiente uso de materiales informáticos incide negativamente en 

el rendimiento académico en los estudiantes, Institución Educativa Secundaria 

Leoncio Prado Ramis Taraco, Huancané, Puno – 2023. 

 

1.8. VARIABLES E INDICADORES  

Variable independiente: uso de materiales didácticos   

Variable dependiente: rendimiento académico.   
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1.9. OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 

Tabla 1  

Operacionalización de variables del estudio 

Variable Dimensiones Indicadores 
Escala de 
medición 

Materiales 
didácticos  

Material 
tecnológico  

Computadora, laptop o 
Tablet  

Ordinal  

Inteligencia artificial  
Plataformas virtuales  

Material 
informativo  

Libros  
Diccionario  

Variable  Dimensiones  Indicadores  Escala de 
medición   

Rendimiento 
académico  

Notas Promedio  Ordinal  

Nota: desarrollado a partir de la revisión documental por el tesista.    
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CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO 

2.1. ANTECEDENTES DEL ESTUDIO 

2.1.1. A nivel internacional 

En el estudio desarrollado por Caamaño et al. (2021) cuyo 

planteamiento fue evaluar el empleo de los materiales didácticos en la 

escuela. Fue desarrollado mediante estudio de casos de enfoque mixto y 

análisis documental. Conclusión: la falta de inclusión planificada de los 

materiales en el plan de clase repercute de forma negativa en la relación con 

las estrategias de enseñanza, la creatividad de los alumnos y la construcción 

del conocimiento. Se nota una escasa diversidad en los materiales utilizados, 

principalmente visuales y tangibles como el pizarrón. Aunque Ciencias 

Naturales y Lengua y Literatura son las áreas que más emplean estos 

materiales, su utilización no es suficientemente frecuente ni variada. La 

carencia de planificación y la desconexión con el proceso de enseñanza-

aprendizaje del currículo vigente subrayan la importancia de mejorar la 

integración de medios didácticos para cumplir adecuadamente con las 

habilidades necesarias.   

Para Barcos-Arias et al. (2022) formulo examinar la asociación del uso 

de recursos educativos digitales en la mejora de las competencia 
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pedagógicas. El análisis correspondió al enfoque cualitativo y analítico. 

concluyo: el conocimiento y la utilización de Recursos Educativos Digitales 

(RED) mejoran las habilidades pedagógicas en ambientes virtuales, aunque 

solo una pequeña proporción de maestros domina adecuadamente estos 

elementos. Aunque los docentes tienen conocimientos básicos en didáctica, 

son pocos los que emplean metodologías efectivas en línea, lo que subraya 

la necesidad de más formación. Los estudiantes prefieren clases interactivas 

con RED, y aunque estos recursos facilitan el aprendizaje, su implementación 

inicial fue complicada. Diversos factores como la escasez de tiempo, la falta 

de conocimiento especializado, la calidad deficiente de la conexión a internet 

y distracciones en línea dificultan la eficaz utilización de los RED. Los alumnos 

se desaniman cuando los recursos digitales reemplazan la interacción directa 

con los profesores. Entre los recursos más útiles se encuentran los videos, 

presentaciones, textos digitales, clases grabadas y juegos, destacando las 

presentaciones como las más apreciadas.  

Según Haro & Nuñez (2022) donde planteo comprobar la incidencia del 

uso de recursos didácticos en el rendimiento académico. Se aplico la 

metodología explicativa de tipo documental. Concluyo: el empleo de los 

recursos didácticos por parte de los maestros tiene un impacto significativo en 

el desempeño académico de los estudiantes. Donde reveló una disminución 

en el rendimiento en comparación con el año anterior, atribuida al uso limitado 

de recursos didácticos, principalmente basados en fichas pedagógicas y la 

plataforma Zoom. Se plantea que la formación continua de los docentes en el 

manejo de recursos didácticos modernos puede incrementar la participación 

activa en clase y, por consiguiente, mejorar el desempeño académico. 
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Para Pérez (2020) donde planteo determinar las causas de la ausencia 

del material didáctico y su efecto en el aprendizaje. Se aplico un enfoque 

mixto, de alcance explicativo. Concluyo: se encontró que la carencia de 

material didáctico en el proceso de aprendizaje de los alumnos se origina 

principalmente en la falta de formación de los profesores para crear y emplear 

estos recursos, así como en los costos asociados. Esta escasez conduce a 

una menor participación y una actitud pasiva por parte de los estudiantes, lo 

que dificulta la adquisición de conocimientos. A pesar de reconocer la 

relevancia del material didáctico en la facilitación del aprendizaje, no se 

satisfacen sus requisitos esenciales. Los recursos utilizados son 

mayoritariamente de naturaleza auditiva y visual, sin la diversidad necesaria 

para garantizar un proceso de aprendizaje eficaz. 

2.1.2. A nivel nacional  

En el estudio postulado por Ayala (2022) formulo determinar el tipo de 

asociación que existe entre los materiales didáctico y el rendimiento 

académico. Fue analizado mediante el diseño correlacional y explicativo. 

Concluyo: reveló que existe una fuerte correlación positiva entre la utilización 

de materiales didácticos y el desempeño académico en el área de 

comunicación de los estudiantes de segundo grado en la etapa avanzada de 

la escuela. Los coeficientes de correlación de Rho fueron 0,834 para el 

rendimiento académico general, 0,815 para la competencia en comunicación 

oral, 0,867 para la competencia en lectura y 0,970 para la competencia en 

escritura en lengua materna, con niveles de significancia inferiores a los 

valores de correlación, lo que confirma una relación directa y significativa entre 

dichos aspectos. 
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Según Mashacuri (2020) formulo determina la asociación entre los 

materiales educativos y el rendimiento académico. Se considero el enfoque 

cuantitativo, diseño no experimental y descriptivo. Concluyo: se demostró una 

asociación relevante entre la utilización de recursos educativos y el 

desempeño académico en matemáticas en niños de cinco años. Los 

coeficientes de correlación de Spearman revelaron valores de 0,617 (en 

recursos educativos generales), 0,674 (en recursos motivacionales), 0,603 (en 

recursos para construir aprendizajes), 0,650 (en recursos para aplicaciones), 

y 0,668 (en recursos para evaluaciones), todos con niveles de significancia 

por debajo de 0,05, confirmando una conexión directa y significativa en cada 

caso.  

Según Magallanes (2020), donde planteo establecer el grado de 

relación entre los materiales educativos y el rendimiento académico. Se aplico 

el método descriptivo, básico y correlacional. Concluyo: os recursos 

educativos están directamente vinculados con el desempeño académico de 

los estudiantes. Los análisis estadísticos revelaron que los valores de χ cal 2 

cal2fueron superiores a χ tab 2 tab2en todos los casos: para los recursos 

educativos generales ( χ cal 217.21 cal2=17.21), visuales ( χ cal 219.75 

cal2=19.75), auditivos ( χ cal 217.19 cal2=17.19) y audiovisuales ( χ cal 224.61 

cal2=24.61), confirmando la significativa relación entre estos materiales y el 

desempeño académico.  

Según Cuba (2023) donde planteo determinar el nivel de relación que 

existe entre el uso de material didáctico y la enseñanza. La metodología 

corresponde al enfoque cuantitativo, básica y correlacional. Concluyo: Reveló 

una relación sólida y significativa entre la utilización de recursos didácticos y 
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el rendimiento en matemáticas de los alumnos, con una alta correlación de 

Spearman de 0,97. Aunque el uso correcto de estos materiales mejora 

considerablemente el aprendizaje, se observó una variabilidad en su 

utilización: un 50% de los estudiantes los empleaba de forma poco adecuada 

para resolver problemas de cantidad, mientras que un 45% lo hacía de manera 

adecuada y un 5% de forma muy adecuada. Del mismo modo, en la 

competencia para resolver problemas de regularidad, equivalencia y cambio, 

el uso adecuado fue del 45% y el muy adecuado del 10%. Respecto a la 

competencia para resolver problemas de forma, movimiento y localización, un 

55% los utilizaba adecuadamente y un 15% de forma muy adecuada. Sin 

embargo, en la resolución de problemas de gestión de datos e incertidumbre, 

el 90% no utilizaba los materiales adecuadamente. Estos resultados resaltan 

la importancia de fomentar el uso de recursos didácticos para mejorar el 

aprendizaje en matemáticas.  

Para Ubillus (2021) donde planteo determinar la relación existente entre 

el uso de los recursos tecnológicos y rendimiento académico. El análisis fue 

desde el tipo cuantitativo, de diseño descriptivo correlacional. Concluyo: el 

85.08% de los estudiantes utilizan con frecuencia o de manera intensiva 

tecnologías de la información y comunicación (TIC). A pesar de esto, sus 

calificaciones académicas se encuentran mayoritariamente en los niveles 

aceptable (48%) y bueno (47%), con solo un 3% alcanzando un nivel 

excelente. A pesar del uso significativo de TIC, la relación entre estos recursos 

y el rendimiento académico es débil e inversa, sugiriendo que el uso de TIC 

no tiene un impacto significativo en su desempeño académico, ni en la 
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adquisición de información, el trabajo en equipo, ni en las estrategias de 

aprendizaje.  

2.1.3. A nivel local 

Para Monzon & Quispe (2024) donde determino la influencia del uso de 

materiales didáctico en el aprendizaje. El análisis aplicado fue experimental y 

cuasi experimental. Concluyo: el empleo de recursos educativos tangibles, 

tiene un impacto positivo importante en el aprendizaje de matemáticas en 

niños de cinco años. Según el análisis de la prueba de rangos de Mann-

Whitney, se observó una marcada disparidad en las puntuaciones promedio 

entre el inicio y el final del estudio. En la resolución de problemas relacionados 

con cantidades, la utilización de estos materiales posibilitó que un 83% lograra 

traducir las cantidades a expresiones numéricas, mientras que en problemas 

relacionados con formas, movimiento y ubicación, la tasa de éxito aumentó 

del 17% al 67% después de la introducción de los recursos didácticos.  

 

2.2. BASES TEÓRICAS 

2.2.1. Teoría del aprendizaje multimodal o multimedia   

La postura del aprendizaje multimedia esta orienta a las nuevas formas 

aprender y enseñar, así, este asunto, comúnmente se piensa en vídeos, 

animaciones, imágenes llamativas, música y otros elementos. En la mente de 

la mayoría queda la impresión de que el estudiante, capturado por tantos 

estímulos digitales, sentirá un fuerte deseo de aprender (Ruiz, 2019). Por otro 

lado, en el postulado de (Mayer, 2014 citado en Vázquez, 2017) precisa los 

mensajes que utilizan conocimientos sobre cómo funciona la mente humana 

al aprender tienen mayores probabilidades de promover un aprendizaje 
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significativo, también el diseño multimedia se sitúa como un medio para asistir 

al escolar en el esfuerzo de construir modelo cognitivos.  

También, en el postulado de Mayer, señala que le aprendizaje 

multimedia, esto es, que la información se encuentra en texto e imágenes, ello 

se basa en que el almacenamiento comprende a memoria: sensorial, trabajo 

y a largo plazo, también para procesar información cabe la necesidad de 

material verbal y visual (Briceño, 2021). Por otro lado, desde la teoría cognitiva 

del aprendizaje multimodal, esta orientado a que los estudiantes aprenden 

mediante diversos medios de comunicación, para ello es necesario la 

selección que permite el aprendizaje mediante la percepción de palabras e 

imágenes; organización que alude a seleccionar datos necesarios y 

finalizando la integración, que refiere a juntar las anteriores para asimilar 

conocimiento (ver figura 1) (Briceño, 2021). 

Según Ruiz (2019) señala desde el postulado de Mayer, referido a los 

procesos cognitivos que involucra a decodificar la información, de ahí, desde 

la teoría cognitiva los medios ayuda a comprender conceptos o mejorar 

habilidades si se logra reducir la carga cognitiva al involucrar la memoria de 

trabajo ejecutiva en la decodificación del mensaje. Durante el proceso de 

aprendizaje, la cantidad de información procesada al mismo tiempo y las 

conexiones que el estudiante debe hacer pueden requerir una carga cognitiva 

alta o baja. 
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Figura 1  

Proceso de la teoría cognitiva respecto al aprendizaje multimodal o multimedia 

 
Nota: en la figura muestra el proceso del aprendizaje multimodal desde la 

teoría cognitiva. (Briceño, 2021).  

Otro postulado se parte desde Piaget, donde desarrolla la teoría 

cognitiva, esto es importante debido a que busca comprender la forma 

adquisición saberes de las personas y el desarrollo de habilidades, de ahí, 

que la asimilación ello alude a las nuevas experiencias y la acomodación 

consiste a los esquemas mentales que se modifican para adaptarse. En ese 

sentido, Piaget resalta los errores cognitivos como aquellas oportunas para el 

aprendizaje, esto permite reevaluar y modificar sus esquemas mentales 

(Universidad Francisco de Vitoria, s. f.).  

Para (Piaget citado en Regader, 2015) pone en énfasis al sujeto como 

el motor de su propio aprendizaje, así, para los constructivistas, las personas 

no reciben literalmente la información del entorno, ya sea de la naturaleza o 

de las enseñanzas de maestros y tutores. La teoría constructivista del 

conocimiento nos indica que la interpretación de nuestras experiencias 

siempre depende de los marcos interpretativos del "aprendiz". 
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2.2.2. Materiales didácticos  

Los materiales son herramientas que los docentes utilizan para facilitar 

y guiar el aprendizaje de los estudiantes, como libros, carteles, tarjetas, 

fotografías, láminas, videos y software. Los materiales educativos incluyen 

materiales y equipos que apoyan la presentación y el desarrollo de contenidos 

y permiten a los estudiantes colaborar con ellos para construir un aprendizaje 

significativo.  No existe una terminología estándar para lo que es un recurso 

educativo (Guerrero, 2009). Por otro parte, para Morales (2012) viene a ser 

los material didáctico al conjunto de recursos materiales que participan y 

mejoran el proceso de enseñanza-aprendizaje. Estos recursos pueden ser 

tangibles o digitales, y deben despertar el interés de los estudiantes, 

adaptarse a sus características físicas y mentales, facilitar la labor docente al 

servir como guía, y también tienen la ventaja de adaptarse a cualquier tipo de 

contenido educativo. 

Según Santos (2019) las diferentes herramientas o dispositivos 

empleados por docentes y alumnos para lograr el proceso de enseñanza y 

aprendizaje. Algunos son generales, directos e informativos (como materiales 

de formación, libros impresos), mientras que otros son complementos 

secundarios (como computadoras, equipos de laboratorio, proyectores, 

transparencias, etc.). Los recursos por sí mismos no son el objetivo final, por 

lo tanto, los criterios de evaluación que se derivan de ellos se basan no solo 

en la calidad, sino también en los modelos educativos utilizados, los objetivos 

o métodos, los usos previstos y el impacto de su utilización. 

Por otra parte, los medios y materiales que promueven el desarrollo de 

las habilidades cognitivas de una persona en un entorno específico, ayudan a 
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crear condiciones que estimulan la comprensión y la captación de la verdad 

por parte de los estudiantes en diversos ambientes que se prestan para el 

aprendizaje se consideran recursos del programa (A. Cabrero, 2017).  

Así, según Blázquez (2019) señalo que los materiales educativos 

siguen vinculados con los medios educativos y abarcan todo recurso que los 

docentes planeen utilizar para concebir o llevar a cabo lecciones, como 

medios educativos, material del estudiante, experiencias, estímulos para el 

desarrollo metacognitivo, y estrategias que facilitan o enriquecen la 

evaluación. 

Los materiales didácticos se encuentran divididos en estructurales y no 

estructurales, según Cascallana (2002) lo desarrolla de la siguiente forma:   

a) Estructurado: se encuentra diseñado para facilitar la comprensión de 

ciertos conceptos, la mayoría de los cuales son versátiles y pueden 

aplicarse a diversos conocimientos y objetivos. El material de aprendizaje 

no está restringido a una edad específica. Los mismos recursos 

educativos, ya sean más simples o más complejos, pueden utilizarse en 

diferentes etapas educativas. El material sigue siendo una herramienta 

valiosa que resume cómo comenzar y lo que se espera lograr a través de 

una evaluación crítica constante y el ejercicio continuo de habilidades. 

b) No estructurado: los escolares interactúan con una diversidad de objetos, 

todos los cuales fomentan el desarrollo cognitivo. El primer enfoque en el 

proceso de aprendizaje son los juegos, seguidos por aspectos como los 

animales y otros elementos. Además, se abarcan relaciones lógicas 

fundamentales como agrupar, clasificar, ordenar y organizar, junto con la 
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manipulación de distintos objetos y el entendimiento de sus contextos 

físicos y sociales. 

Dimensiones de los materiales didácticos  

Los recursos educativos de diversa índole son de ayuda para el educador, lo 

que permite que los alumnos adquirir un tema y construir su propio juicio sobre 

los nuevos conocimientos adquiridos (Cabrero, 2001). De ahí, los docentes 

requieren diversos materiales para le enseñanza, así, los recursos se dividen 

en:  

Materiales tecnológicos 

Corresponde a los elementos tangibles utilizados, que abarcan 

materiales, instalaciones, edificaciones y todo tipo de mobiliario, recursos 

audiovisuales, bibliográficos y tecnológicos; además de las tácticas 

empleadas por el docente en su labor facilitadora, tanto en la planificación de 

la clase como en la transferencia de conocimientos (Blanco, 2012). Para Cobo 

(2011), los dispositivos tecnológicos (tanto hardware como software) que 

posibilitan la edición, creación, almacenamiento, intercambio y transmisión de 

datos entre diversos sistemas de información. Estas aplicaciones, que 

combinan recursos informáticos, de telecomunicaciones y redes, permiten la 

comunicación y colaboración tanto de persona a persona como en formas 

múltiples al compartir información. Estas herramientas tienen un rol 

fundamental en la generación, intercambio, difusión, gestión y acceso al 

conocimiento. Estas pueden subclasificarse en:  

a) Computadora, laptop o tables: implica una mayor abstracción en las 

tareas, una mayor conciencia y prevención de lo que comúnmente 

realizamos de forma automática, incentivando la transición de conductas 
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sensoriomotoras a operativas y extendiendo la reversibilidad a todos los 

aspectos del pensamiento (Montano et al., 2009).  

b) Inteligencia artificial: la Inteligencia Artificial en la educación brinda 

múltiples oportunidades para enriquecer la experiencia de los estudiantes, 

simplificar el proceso de enseñanza y aprendizaje, y elevar la reputación 

de las instituciones educativas (Forero, 2020).  

c) Plataformas virtuales: ambiente digital que contiene varias herramientas 

organizadas y mejoradas específicamente para propósitos educativos. Su 

objetivo es facilitar la creación y administración de cursos completos en 

línea sin requerir conocimientos avanzados de programación (Tomalá 

et al., 2020).  

Material informativo 

Respecto a los recursos impresos utilizados en la educación, como 

libros de texto, enciclopedias, cuadernos de lectura, fichas de actividades, 

cómics, diccionarios y cuentos, son los materiales más comunes en el entorno 

escolar. En el mercado se pueden encontrar una amplia variedad de 

materiales impresos que pueden ser empleados con propósitos educativos. 

La identificación y categorización de estos recursos es crucial (Haro & Nuñez, 

2022). Estas pueden clasificarse en los siguientes:  

a) Libros: cuyo autor suele ser individual, pero también puede ser colectivo. 

Se trata de una fuente de información que estimula reflexiones en el lector 

e inspira reacciones personales (Ocaña, 2012).  

b) Diccionario: toma importancia debido a la didáctica por la lengua en 

general, siendo su rol acompañar al dicente en la actividad educativa, 

cuyo enfoque alude a la adquisición de léxico (Cruz & Ramírez, 2022). 
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Materiales audiovisuales  

según Ocaña (2012) comprende a los instrumentos que posibilitan 

reforzar el proceso de enseñanza-aprendizaje de forma activa y práctica 

mediante el uso de imágenes y sonidos que facilitan la comprensión del tema 

por parte del alumno, favoreciendo así un aprendizaje significativo. Por otro 

lado, alude a la mezcla de elementos visuales y auditivos resulta en un 

estímulo para captar la atención del estudiante, ya que se hacen uso de 

herramientas modernas y tecnológicas como la televisión, la grabadora y el 

proyector. Por lo tanto, es crucial que las instituciones educativas dispongan 

de estos recursos que contribuyen a reforzar la enseñanza de diversas 

materias, siendo los alumnos los principales beneficiados (Haro & Nuñez, 

2022). Estas se clasifican en los siguientes: 

a) Videos: como herramienta educativa ayuda en la creación de un 

aprendizaje relevante al aprovechar la capacidad comunicativa de las 

imágenes, los sonidos y las palabras para compartir una variedad de 

experiencias que despiertan los sentidos y se adaptan a los diferentes 

estilos de aprendizaje de los estudiantes (idDOCENTE, 2017).  

b) Auditivos: comprende a los medios utilizados que emiten sonido, de ahí 

que la forma de codificación es mediante el sonido para generar 

información, estas pueden ser: Cd de audio, MP3, radio, y otros (Ocaña, 

2012).   

Rendimiento académico  

Para medir el rendimiento académico la Organización para la 

cooperación y el Desarrollo Económico (OCDE) formulo un programa para 

evaluar a estudiantes a estudiantes de 15 años, este programa se aplica en 
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72 países cuya denominación comprende al Programa para la Evaluación 

Internacional de Alumnos (PISA), esta permite identificar características del 

sistema educativo, de ahí, cada gobierno implementa políticas educativas que 

sean efectivas acorde a la realidad.  

El rendimiento académico está vinculado con la calificación de notas, 

asimismo, comprende al nivel de saberes en un determinado materia, ello 

comparado la edad y el nivel académico en que se encuentran el escolar 

(Adell, 2006). Por otro lado, según (Pizarro citado en Silva, 2019) considera al 

respecto como la evaluación de las habilidades demostrativas o indicativas 

que refleja de manera aproximada lo que una persona ha aprendido como 

resultado de un proceso de enseñanza o formación. 

Para González-Pienda (2003) el rendimiento académico es el resultado 

de una combinación de factores presentes en el sistema educativo, en el 

entorno familiar y en el estudiante mismo.  

Modelo de rendimiento académico  

La forma de medir el rendimiento académico en escolares se desarrolla 

de forma general y especifica, así, estas se clasifican en:  

a) Rendimiento académico: el estudiante adquiere conocimiento, 

experiencias, hábitos, destrezas, habilidades, actitudes y aspiraciones 

necesarios para su desempeño. Esto permite al maestro elegir decisiones 

adecuadas para aplicar las técnicas pedagógicas apropiadas. Las 

dimensiones del rendimiento personal se basan en la evaluación de la 

adquisición de conocimientos y hábitos culturales en el ámbito cognitivo o 

intelectual. Esta se subdivide: en rendimiento general, donde el escolar 
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acude a la institución; en cuanto al específico, la evaluación es simple, 

esto es, la vida afectiva del escolar.  

b) Rendimiento social: la institución ejerce su influencia sobre el escolar, 

pero su impacto no se limita únicamente a él, sino que se extiende a la 

sociedad en la que se desenvuelve. Desde un punto de vista cuantitativo, 

expresado en un contexto geográfico, el principal aspecto de la influencia 

en la sociedad es su alcance (Carolina, 2011).  

Factores que índice en el rendimiento académico  

El rendimiento académico viene a ser aquella suma de diferentes 

factores, así, algunas aluden a situaciones instituciones académicas (Cueva, 

2019). Por otra parte, al ser resultado de múltiples causas, ofrece una 

explicación amplia de los diversos factores y momentos temporales que 

influyen en el proceso de aprendizaje. Diversos elementos se relacionan con 

el rendimiento académico, incluyendo aspectos internos y externos al 

individuo. Estos pueden ser de índole social, cognitiva y emocional, 

clasificándose en tres categorías: determinantes personales, determinantes 

sociales y determinantes institucionales, los cuales cuentan con 

subcategorías o indicadores (Garbanzo, 2012). Estas se clasifican:  

a) Factor personal: refiere a conexiones pueden surgir según factores 

subjetivos, sociales e institucionales (Garbanzo, 2012). El alumno exhibe 

habilidades cognitivas acordes a su etapa de desarrollo educativo, las 

cuales están estrechamente relacionadas con aspectos individuales, 

familiares y culturales (Ubillus, 2021).  

b) Factores sociales: esta se encuentra vinculados al desempeño académico 

de naturaleza social que influyen en la vida académica del estudiante, 
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cuyas relaciones pueden surgir entre sí y con variables personales e 

institucionales. La figura siguiente muestra los elementos relacionados 

con el rendimiento académico desde una perspectiva social, agrupados 

en la categoría de determinantes sociales (Garbanzo, 2012). 

c) Factores institucionales: los elementos presentes en esta categoría son 

de carácter institucional, es decir, condiciones, normativas, requisitos de 

admisión, correlaciones entre asignaturas, y otros aspectos que regulan 

el funcionamiento de la institución educativa. (Montero y Villalobos citado 

en Garbanzo, 2012) precisa que los factores institucionales son 

fundamentales en investigaciones sobre los elementos relacionados con 

el rendimiento académico, desde la perspectiva de la toma de decisiones, 

ya que están vinculados con variables que en cierta medida pueden 

establecerse, controlarse o modificarse, como por ejemplo, los horarios 

de clases, el tamaño de los grupos o los criterios de admisión en la 

carrera. 
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CAPÍTULO III 

METODOLOGIA DE INVESTIGACION 

3.1. ENFOQUE DE LA INVESTIGACIÓN  

Se aplico el enfoque cuantitativo en el presente estudio, donde se basa 

en la indagación de eventos a partir de análisis de datos numéricos y 

estadísticos (Hernández Sampieri et al., 2014), de ahí, se describe, explica 

tendencia asociados al tema de estudio, en ese sentido, se analizó los 

materiales didácticos y el rendimiento académico de los estudiantes.  

 

3.2. MÉTODO APLICADO EN LA INVESTIGACIÓN  

Se aplico el método deductivo, para Rodríguez (1967) precisa al 

proceso lógico a partir de aplicación de reglas de inferencia arribando a 

conclusiones específicas. De ahí, se parte por los postulados teóricos de los 

materiales didácticos y el rendimiento académico, ello mediante postulados 

teóricos de aprendizaje.  

 

3.3. TIPO DE INVESTIGACIÓN  

Se planteo el transeccional correlacional (Carrasco, 2007), donde 

permite medir la relación o asociación de los eventos o fenómenos de estudio, 

es decir, mide el grado de correlación de las variables de estudio ello a fin de 
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conocer el grado de relación de los materiales didácticos y el rendimiento 

académico.  

 

3.4. NIVEL DE INVESTIGACIÓN  

Para el estudio se optó por emplear el análisis explicativo (Carrasco, 

2007), donde se da cuenta de la realidad del fenómeno dando alcance a las 

causas y factores, también busca explicar de manera objetiva y real. Así, a 

partir de busca la relación entre los materiales didácticos y rendimiento 

académico también busca explicar las causas que conlleva a la ineficacia.  

 

3.5. DISEÑO DE INVESTIGACIÓN  

En el estudio se aplicó el diseño no experimental (Hernández Sampieri 

et al., 2014), ello implica que las variables de estudio no son manipulados de 

forma deliberada, en otras palabras no se busca variar la ver efectos, de ahí, 

que el análisis del evento o fenómeno es medir tal como se desarrolló, esto 

es en su contexto natural. En ese sentido, la variable de materiales didácticos 

y el rendimiento académico fueron analizados posterior, cuando ya ocurrió el 

hecho.  

 

Donde: 

M: Muestra del estudio. 

V1: Variable independiente. 
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V2: Variable dependiente. 

r: Nivel de correlación de variables 

 

3.6. POBLACIÓN Y MUESTRA. 

3.6.1. Población 

Según Arias (2006) la población está conformado por características de 

ser finito o infinito de elementos comunes, en ese sentido, la población estuvo 

conformado por 27 docentes Institución Educativa Secundaria Leoncio Prado 

Ramis Taraco. 

3.6.2. Muestra 

En cuanto a la muestra refiere al subconjunto representativo de la 

población (Arias, 2006), de ahí, se ha establecido el muestreo no 

probabilístico de tipo censal, donde la cantidad de la población es menor y por 

ende se considera la totalidad de la población como muestra, por ende se 

considera que la cantidad de la muestra es igual a la población (Hayes, 1999). 

En ese sentido, se ha considerado a la totalidad de la población como 

muestra, siento esto 27 docentes Institución Educativa Secundaria Leoncio 

Prado Ramis Taraco. 

 

3.7. TÉCNICAS E INSTRUMENTOS PARA LA RECOLECCIÓN DE 

INFORMACIÓN 

3.7.1. Técnica de la investigación  

Se utilizo la técnica de la encuesta, el cual permite recoger datos de un tema 

determinado (Arias, 2006). Así, mediante la técnica se recaba datos 

cuantitativos a partir de su aplicación. 
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3.7.2. Instrumentos de la investigación  

Según Bernal (2010) el instrumento referido al cuestionario refiere a una 

lista de preguntas relativas al tema, estas cuestiones son jerarquizadas y con 

alternativas cerradas para el análisis de los datos recabados. 

 

3.8. VALIDEZ Y CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO DE 

INVESTIGACIÓN  

3.8.1. Validación de los instrumentos  

Se aplico la validación mediante juicio de expertos, donde para Supo 

(2013) la validez comprende a la evaluación del instrumento donde concurren 

especialistas profesionales que mediante su experiencia y conocimiento 

permite evaluar en suficiencia, pertenencia y claridad.  

3.8.2. Confiabilidad de los instrumentos  

Se aplico el coeficiente de Alpha de Cronbach (Oviedo & Campo-Arias, 

2005), de ahí, se midió el grado del instrumento, siendo los ítems, donde 

comprende a expresar el valor de 0 a 1, la medición alude a la consistencia 

interna lo que refiere a la excelente consistencia interna o la interrelación entre 

las preguntas o incisos.  

Tabla 2  

Nivel de confiabilidad 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de Cronbach N de elementos 

,978 14 

Nota: en la tabla muestra el nivel de confiabilidad  

En la tabla indica 0,978 lo que muestra un alto nivel de confiabilidad de 

la consistencia interna del instrumento.  
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3.9. DISEÑO DE LA ESTRATEGIA PARA LA PRUEBA DE HIPÓTESIS  

3.9.1. Diseño estadístico  

Para el procesamiento de datos se ha proseguido a desarrollar 

mediante etapas, siendo las siguiente: 

En primer momento se ha aplicado el instrumento de investigación a la 

muestra establecida.  

En segundo momento se ha tabulado los resultados del instrumento en 

el programa estadístico SPSS v.27, la cual se ha realizado por pregunta y por 

sujeto. Posteriormente se ha extraído tablas y figuras de cada dimensión.    

En el tercer momento se ha proseguido a comprobar las hipótesis 

formuladas, ello mediante el coeficiente de relación de Spearman, donde este 

coeficiente no paramétrica permite el análisis de los rangos Ri (X) Ri (Y) 

(Restrepo & González, 2007).   
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CAPÍTULO IV 

RESULTADOS Y DISCUSION  

4.1. RESULTADOS  

En el presente capitulo se desarrolla la interpretación y análisis de los 

resultados sobre la aplicación de materiales didácticos y el rendimiento 

académicos en los estudiantes.  

Tabla 3  

Uso de tables para videojuegos en estudiantes 

 

Los estudiantes utilizan las 

tablets entregadas por el 

Estado principalmente para 

videojuegos. 

Total 

En 

desacuerdo Indeciso 

De 

acuerdo 

Los que juegan 

más 

videojuegos en 

tables 

Mujer Recuento 1 1 2 4 

% del 

total 

3,7% 3,7% 7,4% 14,8% 

Varón Recuento 4 3 16 23 

% del 

total 

14,8% 11,1% 59,3% 85,2% 

Total Recuento 5 4 18 27 

% del 

total 

18,5% 14,8% 66,7% 100,0% 

Nota: en la tabla indicando resultados sobre el uso de tables para videojuegos  
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Figura 2  

Uso de tables para videojuegos en estudiantes 

 
Nota: en la figura muestra uso de tables para videojuegos. Tabla 3.  

En la tabla 3, respecto al género, parece haber una disparidad significativa en 

el uso de tables para videojuegos. El 59.3% de los varones juegan más 

videojuegos en tables, en comparación con solo el 7.4% de las mujeres solo 

juegan videojuegos. Esto indica una brecha de género en el uso de tables 

para este propósito. 

Según Ruiz (2019), la postura del aprendizaje multimedia se orienta a nuevas 

formas de enseñar y aprender que incluyen vídeos, animaciones y otros 

elementos digitales atractivos. Esta perspectiva sugiere que la abundancia de 

estímulos digitales puede capturar la atención de los estudiantes y motivarlos 

a aprender. Sin embargo, los datos indican que, al menos en el caso de los 

varones, las tabletas proporcionadas por el Estado están siendo utilizadas 

principalmente para videojuegos, lo que podría desviar la atención de sus 

objetivos educativos originales. Según Cabrero (2017) destaca que los medios 

y materiales que promueven el desarrollo cognitivo en entornos específicos 
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crean condiciones favorables para la comprensión y la captación de 

conocimientos. Las tabletas, aunque inicialmente diseñadas como 

herramientas educativas, parecen estar siendo subutilizadas en este sentido, 

especialmente entre los varones. Esta desviación de uso plantea preguntas 

sobre la efectividad de las políticas de distribución de tecnología y la 

necesidad de mejores estrategias para garantizar que estas herramientas 

sean utilizadas para su propósito educativo. 

Según Blanco (2012), que sugiere que los recursos tecnológicos, como las 

tables, forman parte de los elementos tangibles utilizados en el proceso 

educativo. Sin embargo, también pueden ser utilizados para actividades no 

educativas, como los videojuegos. La disparidad de género observada podría 

indicar diferencias en las preferencias de uso de tecnología entre hombres y 

mujeres, lo que puede tener implicaciones en la forma en que se diseñan y 

utilizan los recursos tecnológicos en entornos educativos. 

Tabla 4  

Tiempo dedicado para el uso de tables en actividades no educativas 

 

La mayoría del tiempo que los 
estudiantes pasan en las 

tablets es para actividades no 
educativas. 

Total 
En 

desacuerdo Indeciso 
De 

acuerdo 

Los que juegan 
más 
videojuegos en 
tables 

Mujer Recuento 1 1 2 4 

% del 
total 

3,7% 3,7% 7,4% 14,8% 

Varón Recuento 3 5 15 23 

% del 
total 

11,1% 18,5% 55,6% 85,2% 

Total Recuento 4 6 17 27 

% del 
total 

14,8% 22,2% 63,0% 100,0% 

Nota: en la tabla indica resultados sobre el tiempo de uso del tables para 

actividades no educativos.  



32 

Figura 3  

Tiempo dedicado para el uso de tables en actividades no educativas 

 
Nota: en la figura indica tiempo de uso de tables. Tabla 4.  

En la tabla 4, el 7.4% está consideran que la mayoría del tiempo los 

estudiantes mujeres se dedica a actividades no educativas, mientras que solo 

el 3.7% está en optan por otras actividades. Sin embargo, entre los varones, 

esta percepción es aún más pronunciada, donde el 55.6% de los varones 

están del tiempo se dedica a actividades no educativas, en comparación con 

solo el 11.1% que no lo hacen. 

Esto indica una tendencia hacia el uso de tables para actividades no 

educativas, como los videojuegos, especialmente entre los varones. Desde la 

perspectiva de Cobo (2011), las tables se consideran dispositivos 

tecnológicos que permiten una amplia gama de funciones, desde la edición y 

creación de contenido hasta la comunicación y colaboración. Sin embargo, los 

datos sugieren que, en la práctica, estas herramientas están siendo utilizadas 

principalmente para actividades de entretenimiento en lugar de fines 
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educativos. Esto plantea interrogantes sobre cómo se están integrando estas 

tecnologías en el entorno educativo y si se están aprovechando al máximo 

sus capacidades para promover el aprendizaje significativo. 

Guerrero (2009) destaca la importancia de los materiales educativos en el 

proceso de enseñanza y aprendizaje. Si bien las tablets pueden considerarse 

recursos educativos potenciales, su uso predominante para actividades no 

educativas puede limitar su efectividad en el aula. Es crucial que los docentes 

consideren cómo utilizar estas herramientas de manera más efectiva para 

promover el aprendizaje y la participación de los estudiantes, aprovechando 

su potencial para facilitar la colaboración y la construcción de conocimiento. 

Tabla 5  

Uso de tables para videojuegos que afecta el rendimiento académico 

 

El uso de las tablets para 

juegos ha afectado 

negativamente el rendimiento 

académico del escolar 

Total 

En 

desacuerdo Indeciso 

De 

acuerdo 

Edad escolar 

juegan que más 

juegan 

videojuegos 

12 a 

13 

años 

Recuento 0 2 3 5 

% del 

total 

0,0% 7,4% 11,1% 18,5% 

14 a 

15 

años 

Recuento 2 3 10 15 

% del 

total 

7,4% 11,1% 37,0% 55,6% 

16 a 

más 

años 

Recuento 1 0 6 7 

% del 

total 

3,7% 0,0% 22,2% 25,9% 

Total Recuento 3 5 19 27 

% del 

total 

11,1% 18,5% 70,4% 100,0% 

Nota: en la tabla indica resultados por edad del uso de tables en videojuegos 

que afecta el rendimiento académico.  
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Figura 4 

Uso de tables para videojuegos que afecta el rendimiento académico 

 
Nota: en la figura el resultado por edad del rendimiento académico. Tabla 5. 

En la tabla 5, el grupo de edad de 12 a 13 años, el 11.1% hacen uso de tables 

para juegos lo que afecta negativamente en su rendimiento académico, 

mientras en el grupo de 14 a 15 años, la percepción negativa es más evidente, 

con un notable 37.0% juegan videojuegos lo que afecta negativamente en su 

rendimiento académico. En cuanto al grupo de 16 años en adelante, el 22.2% 

juegan los videojuegos ello afecta en su rendimiento académico.  

Estos datos sugieren una preocupación generalizada sobre el impacto 

negativo del uso de tables para juegos en el rendimiento académico, 

particularmente entre los adolescentes más jóvenes y aquellos en la transición 

hacia la edad adulta. Blázquez (2019) define los materiales educativos como 

recursos que los docentes utilizan para concebir o llevar a cabo lecciones, de 

ahí, el uso inadecuado de los materiales puede generar impacto negativo, así, 

Montano et al. (2009) señala que el uso de tables implica una mayor 
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abstracción en las tareas, lo que puede influir en la atención y el rendimiento 

académico de los estudiantes; sin embargo, su uso inadecuado ocasiona 

consecuencias negativas. Estos hallazgos destacan la importancia de 

gestionar adecuadamente el uso de tecnología en entornos educativos para 

maximizar el potencial de aprendizaje de los estudiantes y minimizar posibles 

efectos negativos en su rendimiento académico. 

Tabla 6  

Uso desfavorable de inteligencia artificial para trabajos escolares en 

estudiantes 

 

Los estudiantes hacen uso 

desfavorable de inteligencia 

artificial para los trabajos 

escolares 

Total 

En 

desacuerdo Indeciso 

De 

acuerdo 

Los que juegan 

más 

videojuegos en 

tables 

Mujer Recuento 0 2 2 4 

% del 

total 

0,0% 7,4% 7,4% 14,8% 

Varón Recuento 3 6 14 23 

% del 

total 

11,1% 22,2% 51,9% 85,2% 

Total Recuento 3 8 16 27 

% del 

total 

11,1% 29,6% 59,3% 100,0% 

Nota: en la tabla muestra por sexo el uso de desfavorable del IA en trabajos 

escolares.  
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Figura 5  

Uso desfavorable de inteligencia artificial para trabajos escolares en 

estudiantes 

 
Nota: en la figura indica por sexo el uso de IA. Tabla 6.  

De la tabla 6, el 7.4% en el grupo de mujeres se desconoce como también el 

7.4% hacen un uso desfavorable de la inteligencia artificial para los trabajos 

escolares. Por otro lado, entre los varones, la percepción negativa es más 

marcada, donde el 51.9% de los estudiantes hacen un uso desfavorable de la 

inteligencia artificial para los trabajos escolares, y el 22.2% desconoce y, el 

11.1% considera que el estudiante hace buen uso de la IA.  

Estos datos señalan que los varones, sobre el uso de la inteligencia artificial 

en los trabajos escolares es desfavorable. Para Morales (2012) define los 

materiales didácticos como recursos que mejoran el proceso de enseñanza-

aprendizaje y deben adaptarse a las características de los estudiantes, 

mientras que Blanco (2012) describe los elementos tangibles utilizados en el 

proceso educativo, incluyendo recursos tecnológicos. Así, los estudiantes 
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desconocen el sobre el uso adecuado de la inteligencia artificial en los trabajos 

escolares, lo que conlleva a un empleo incorrecto e inadecuado que genera 

consecuencias negativas en el rendimiento académico.  

Tabla 7  

Uso de plataforma virtual para el desarrollo de trabajos escolares 

 

Los estudiantes no hacen uso 
plataformas virtuales para el 

desarrollo de trabajos 
escolares 

Total 
En 

desacuerdo Indeciso 
De 

acuerdo 

Los que juegan 
más 
videojuegos en 
tables 

Mujer Recuento 1 1 2 4 

% del 
total 

3,7% 3,7% 7,4% 14,8% 

Varón Recuento 3 8 12 23 

% del 
total 

11,1% 29,6% 44,4% 85,2% 

Total Recuento 4 9 14 27 

% del 
total 

14,8% 33,3% 51,9% 100,0% 

Nota: en la tabla indica uso de plataformas virtuales por sexo.  

Figura 6  

Uso de plataforma virtual para el desarrollo de trabajos escolares 

 
Nota: en la figura indica resultados de uso de plataformas virtuales en 

estudiantes. Tabla 7.  
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En la tabla 7, en el grupo de las mujeres, el 7.4% considera que los 

estudiantes no utilizan plataformas virtuales para el desarrollo de trabajos 

escolares, mientras que el 3.7% consideran que si emplean para trabajos 

escolares. Por otro lado, en el grupo de varones, esta percepción es aún más 

amplia, donde el 44.4% de los estudiantes no hacen uso de plataformas 

virtuales para el desarrollo de trabajos escolares, y solo el 11.1% consideran 

que hacen uso de plataformas para actividades académicas.  

Estos datos sugieren una tendencia hacia la no utilización de plataformas 

virtuales para el desarrollo de trabajos escolares, especialmente entre los 

varones. Según Tomalá et al. (2020) definen las plataformas virtuales como 

ambientes digitales diseñados específicamente para propósitos educativos, 

mientras que Cobo (2011) describe los dispositivos tecnológicos como 

herramientas que posibilitan la edición, creación, almacenamiento, 

intercambio y transmisión de datos entre diversos sistemas de información. 

De ahí, en los resultados obtenidos indica que la no utilización de plataformas 

virtuales en el contexto educativo conlleva a un aprendizaje deficiente.   
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Tabla 8  

Uso de la tecnología y la disminución en el rendimiento académico del 

estudiante 

 

El uso de tecnología en 
estudiantes ha disminuido el 

rendimiento académico 

Total 
En 

desacuerdo Indeciso 
De 

acuerdo 

Edad escolar 
juegan que más 
juegan 
videojuegos 

12 a 13 
años 

Recuento 0 1 4 5 

% del 
total 

0,0% 3,7% 14,8% 18,5% 

14 a 15 
años 

Recuento 4 1 10 15 

% del 
total 

14,8% 3,7% 37,0% 55,6% 

16 a 
más 
años 

Recuento 1 0 6 7 

% del 
total 

3,7% 0,0% 22,2% 25,9% 

Total Recuento 5 2 20 27 

% del 
total 

18,5% 7,4% 74,1% 100,0% 

Nota: en la tabla indica resultados por edad de uso de la tecnología y el 

rendimiento académico.  

Figura 7  

Uso de la tecnología y la disminución en el rendimiento académico del 

estudiante 

 
Nota: en la figura muestra resultados del uso de la tecnología. Tabla 8.  
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De la tabla 7, el grupo de edad de 12 a 13 años, el 14.8% de los estudiantes 

utilizan la tecnología en juegos y ello ha disminuido su rendimiento académico. 

En el grupo de edad, hay una preocupación significativa respecto al impacto 

negativo de la tecnología en el rendimiento académico. Los estudiantes del 

grupo de 14 a 15 años, el 37.0% utilizan la tecnología en videojuegos y ello 

ha disminuido su rendimiento académico, del grupo de adolescentes en este 

rango de edad son los más conscientes o afectados por el impacto negativo 

de la tecnología en su rendimiento escolar. En el grupo de 16 años en 

adelante, el 22.2% el utilizar la tecnología en juegos disminuido su rendimiento 

académico. Aunque la percepción negativa es menor que en el grupo de 14 a 

15 años, sigue siendo significativa. 

Para Cabrero (2017) destaca que los medios y materiales que promueven el 

desarrollo de habilidades cognitivas son cruciales para la comprensión y 

captación del conocimiento en diversos entornos de aprendizaje. Sin 

embargo, el uso indebido o excesivo de la tecnología puede contravenir estos 

objetivos, afectando negativamente el rendimiento académico, esto se debe 

al utilizar en videojuegos.  

La teoría cognitiva de Piaget es relevante aquí porque sugiere que el 

aprendizaje se produce a través de la asimilación y acomodación de nuevas 

experiencias en los esquemas mentales del estudiante. Si el uso de tecnología 

interfiere con este proceso —por ejemplo, mediante distracciones constantes 

o la falta de interacciones significativas—, puede llevar a una disminución del 

rendimiento académico. Piaget también enfatiza la importancia de los errores 

cognitivos como oportunidades de aprendizaje, lo que sugiere que es crucial 



41 

reevaluar y ajustar cómo se utiliza la tecnología en el contexto educativo para 

mitigar sus efectos negativos. 

El uso de tecnología puede estar perjudicando el rendimiento académico de 

los estudiantes al emplearlo de forma inadecuado como los videojuegos, 

especialmente en las edades más críticas de 14 a 15 años. Estos hallazgos 

subrayan la necesidad de controlar el uso de la tecnología en entornos 

educativos para aprovechar sus beneficios sin sacrificar el rendimiento 

académico. 

Tabla 9  

Estudiantes optan por videojuegos que hacer tareas escolares 

 

Los estudiantes optan por 

jugar videojuegos online que 

realizar tareas escolares 

Total 

En 

desacuerdo Indeciso 

De 

acuerdo 

Edad escolar 

juegan que mas 

juegan 

videojuegos 

12 a 

13 

años 

Recuento 0 2 3 5 

% del 

total 

0,0% 7,4% 11,1% 18,5% 

14 a 

15 

años 

Recuento 3 2 10 15 

% del 

total 

11,1% 7,4% 37,0% 55,6% 

16 a 

mas 

años 

Recuento 1 0 6 7 

% del 

total 

3,7% 0,0% 22,2% 25,9% 

Total Recuento 4 4 19 27 

% del 

total 

14,8% 14,8% 70,4% 100,0% 

Nota: en la tabla indica resultados por edad sobre la ponderación entre jugar 

y hacer tareas.  
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Figura 8  

Estudiantes optan por videojuegos que hacer tareas escolares 

 
Nota: en la figura muestra resultados de la importancia entre videojuegos y 

hacer tareas escolares. Tabla 9.  

En la tabla 9, en el grupo de 12 a 13 años, el 11.1% de los estudiantes 

prefieren jugar videojuegos online en lugar de realizar tareas escolares. Esta 

tendencia precisa que una proporción considerable de estudiantes está 

inclinada a dedicar su tiempo a los videojuegos en lugar de sus deberes 

académicos. En el grupo de 14 a 15 años, el 37.0% de los estudiantes 

prefieren jugar videojuegos en lugar de realizar tareas escolares, esto indica 

una mayor inclinación hacia los videojuegos en lugar de las tareas escolares 

entre los adolescentes de este grupo, lo cual es preocupante dada la 

importancia de este periodo para el desarrollo académico. Mientras en el 

grupo de edad de 16 años y más, el 22.2% de los estudiantes optan por jugar 

videojuegos en lugar de realizar tareas escolares.  

Cabrero (2017) destaca que los medios y materiales que promueven el 

desarrollo de habilidades cognitivas son esenciales para crear condiciones de 
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aprendizaje efectivas. Sin embargo, cuando los estudiantes prefieren 

videojuegos a las tareas escolares, se comprometen menos con estos 

recursos educativos y, por ende, con su aprendizaje. Para Regader (2015), 

enfatiza que los estudiantes son los motores de su propio aprendizaje, 

construyendo conocimiento a partir de sus experiencias. La preferencia por 

los videojuegos puede indicar una desconexión entre las experiencias de 

aprendizaje proporcionadas por la escuela y las experiencias que los 

estudiantes encuentran más gratificantes o atractivas. 

Según Blanco (2012) sugiere que los elementos tangibles y las tácticas 

docentes son cruciales para facilitar el aprendizaje. La tendencia a preferir 

videojuegos puede señalar la necesidad de que los educadores adapten sus 

estrategias y recursos para hacer que el aprendizaje sea más atractivo y 

relevante para los estudiantes, integrando elementos interactivos y 

tecnológicos de manera efectiva en el entorno educativo. 

Tabla 10  

Insuficiencia de los materiales otorgados por la institución para el estudiante 

 

Los materiales otorgados por la 
institución son insuficientes 
para la necesidad educativa 

Total 
En 

desacuerdo Indeciso 
De 

acuerdo 

Los que juegan 
más 
videojuegos en 
tables 

Mujer Recuento 1 1 2 4 

% del 
total 

3,7% 3,7% 7,4% 14,8% 

Varón Recuento 5 4 14 23 

% del 
total 

18,5% 14,8% 51,9% 85,2% 

Total Recuento 6 5 16 27 

% del 
total 

22,2% 18,5% 59,3% 100,0% 

Nota: en la tabla muestra resultado por sexo sobre los materiales otorgados 

por la institución.  
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Figura 9  

Insuficiencia de los materiales otorgados por la institución para el estudiante 

 
Nota: en la figura indica resultados de los materiales otorgados a estudiantes. 

Tabla 10.  

En la tabla 10, en el grupo de las mujeres, el 7.4% consideran que los 

materiales otorgados por la institución no son suficiente para el aprendizaje. 

Respecto al grupo de los varones mostraron que el 51.9% indicando que los 

materiales son insuficientes. Esto señala que los varones, en particular, 

muestran más crítica sobre la suficiencia de los materiales educativos 

proporcionados por el Estado. 

Para Piaget, citado en Regader (2015), el aprendizaje es un proceso activo 

en el cual el sujeto es el motor de su propio aprendizaje. Desde esta 

perspectiva constructivista, los estudiantes no absorben pasivamente la 

información del entorno, sino que interpretan y construyen el conocimiento a 

partir de sus experiencias. Así, la alta proporción de varones que consideran 

insuficientes los materiales proporcionados por la institución podría reflejar 
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una mayor necesidad de recursos que se ajusten mejor a sus marcos 

interpretativos y estilos de aprendizaje activos. 

Haro y Núñez (2022) destacan la importancia de la identificación y 

categorización de los recursos educativos impresos disponibles en el 

mercado. La variedad de materiales educativos disponibles puede ofrecer 

soluciones alternativas para suplir las carencias percibidas por los 

estudiantes. La percepción de insuficiencia podría estar vinculada a una falta 

de diversidad y adecuación de los materiales proporcionados por la institución, 

que no logran satisfacer plenamente las necesidades educativas específicas 

de los estudiantes que juegan más videojuegos, quienes podrían requerir 

recursos más interactivos o específicos. Esto podría estar relacionado con la 

teoría constructivista de Piaget, que enfatiza la necesidad de que los 

materiales educativos se ajusten a los marcos interpretativos y necesidades 

de los estudiantes. La identificación de recursos educativos más adecuados y 

variados, como sugieren Haro y Núñez (2022), podría ser clave para abordar 

esta percepción y mejorar la adecuación de los materiales educativos a las 

necesidades específicas de los estudiantes. 
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Tabla 11  

Perdida de interés por materiales didácticos de libros en estudiantes 

 

Considera que el estudiante ha 
perdido interés por el material 

didáctico de libros y 
diccionarios 

Total 
En 

desacuerdo Indeciso 
De 

acuerdo 

Edad escolar 
juegan que más 
juegan 
videojuegos 

12 a 
13 
años 

Recuento 0 2 3 5 

% del 
total 

0,0% 7,4% 11,1% 18,5% 

14 a 
15 
años 

Recuento 3 4 8 15 

% del 
total 

11,1% 14,8% 29,6% 55,6% 

16 a 
más 
años 

Recuento 1 0 6 7 

% del 
total 

3,7% 0,0% 22,2% 25,9% 

Total Recuento 4 6 17 27 

% del 
total 

14,8% 22,2% 63,0% 100,0% 

Nota: en la tabla muestra resultados por edad sobre la perdida de interés en 

material didáctico.  

Figura 10  

Perdida de interés por materiales didácticos de libros en estudiantes 

 
Nota: en la figura indica la perdida de interés de material didáctico. Tabla 11 
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En la tabla 11, en el grupo de 12 a 13 años, el 11.1% consideran que han 

perdido interés. Para los estudiantes de 14 a 15 años, el 29.6% está de 

acuerdo con la afirmación. En el grupo de 16 años o más, el 22.2% coinciden 

sobre la perdida de interés por los libros. Estos resultados indican una mayor 

percepción de desinterés en los materiales tradicionales de estudio a medida 

que aumenta la edad de los estudiantes. 

Briceño (2021), señala que el aprendizaje se facilita mediante la integración 

de diversos medios de comunicación, como palabras e imágenes. Esto 

sugiere que los métodos tradicionales de enseñanza, centrados en libros y 

diccionarios, pueden no ser suficientes para captar el interés de los 

estudiantes, especialmente aquellos que están más acostumbrados a medios 

digitales e interactivos. La disminución del interés en materiales didácticos 

tradicionales puede reflejar una necesidad de incorporar más medios 

multimodales que puedan hacer el aprendizaje más atractivo y efectivo para 

estos estudiantes. 

Además, Haro y Núñez (2022) enfatizan la importancia de identificar y 

categorizar adecuadamente los recursos educativos disponibles, lo que 

incluye la evaluación de su relevancia y eficacia para las necesidades actuales 

de los estudiantes. La falta de interés en los libros y diccionarios puede indicar 

que estos materiales no están siendo percibidos como relevantes o útiles por 

los estudiantes que juegan más videojuegos, quienes podrían beneficiarse 

más de recursos educativos que integren elementos visuales e interactivos. 

Ocaña (2012) destaca que los libros son fuentes de información que pueden 

estimular la reflexión y las reacciones personales. Sin embargo, si estos libros 

no logran conectar con los intereses y formas de aprendizaje de los 
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estudiantes, especialmente aquellos inmersos en entornos digitales, su 

eficacia como herramientas didácticas puede disminuir. La notable diferencia 

en el interés por los materiales didácticos entre los diferentes grupos de edad 

sugiere que las instituciones educativas deben considerar la adaptación de 

sus recursos y metodologías de enseñanza para mantener el interés y la 

motivación de todos los estudiantes, utilizando una combinación de métodos 

tradicionales y modernos para maximizar el aprendizaje. 

Tabla 12  

Uso de información del internet en vez de libros físicos 

 

Considera que el estudiante 

opta por utilizar información del 

internet que de libros físicos 

Total 

En 

desacuerdo Indeciso 

De 

acuerdo 

Edad escolar 

juegan que más 

juegan 

videojuegos 

12 a 

13 

años 

Recuento 0 2 3 5 

% del 

total 

0,0% 7,4% 11,1% 18,5% 

14 a 

15 

años 

Recuento 2 4 9 15 

% del 

total 

7,4% 14,8% 33,3% 55,6% 

16 a 

más 

años 

Recuento 1 0 6 7 

% del 

total 

3,7% 0,0% 22,2% 25,9% 

Total Recuento 3 6 18 27 

% del 

total 

11,1% 22,2% 66,7% 100,0% 

Nota: en la tabla indica resultados por edad sobre el uso de información del 

internet  
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Figura 11  

Uso de información del internet en vez de libros físicos 

 
Nota: en la figura muestra datos sobre el uso de información de internet. Tabla 

12 

En la tabla 12, en el grupo de 12 a 13 años, el 11.1% de los estudiantes optan 

utilizar información del internet, Para los estudiantes de 14 a 15 años, el 33.3% 

coinciden con el uso de información. En el grupo de 16 años o más, el 22.2% 

concuerdan. Estos resultados indican que a medida que los estudiantes 

crecen, aumentan su preferencia por utilizar internet como fuente de 

información en lugar de libros físicos. 

Según Mayer (2014, citado en Vázquez, 2017), los mensajes diseñados con 

un conocimiento profundo de cómo funciona la mente humana durante el 

aprendizaje son más propensos a promover un aprendizaje significativo. El 

uso de diseños multimedia puede asistir a los estudiantes en la construcción 

de modelos cognitivos efectivos. Esto precisa que la preferencia creciente por 

la información de internet puede estar relacionada con la capacidad de los 
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recursos en línea para ofrecer formatos multimedia interactivos que facilitan 

un mejor entendimiento y retención de la información, en comparación con los 

métodos tradicionales de aprendizaje basados en libros físicos. 

Santos (2019) destaca que las herramientas y dispositivos empleados en el 

proceso de enseñanza y aprendizaje pueden variar desde materiales de 

formación tradicionales hasta tecnologías avanzadas como computadoras y 

equipos de laboratorio. La preferencia por la información de Internet puede 

reflejar una adaptación a las herramientas más modernas y acceso a poco 

costo.  

Tabla 13 

Los estudiantes ya no optan por utilizar libros físicos 

 

Cree que los estudiantes ya no 

optan por consultas libros 

físicos de la biblioteca de la 

institución 

Total 

En 

desacuerdo Indeciso 

De 

acuerdo 

Los que juegan 

más 

videojuegos en 

tables 

Mujer Recuento 0 2 2 4 

% del 

total 

0,0% 7,4% 7,4% 14,8% 

Varón Recuento 5 5 13 23 

% del 

total 

18,5% 18,5% 48,1% 85,2% 

Total Recuento 5 7 15 27 

% del 

total 

18,5% 25,9% 55,6% 100,0% 

Nota: en la tabla indica resultados por sexo sobre el interés de usar 

información físico.  
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Figura 12 

Los estudiantes ya no optan por utilizar libros físicos 

 
Nota: en la figura indica el interés por libros físicos. Tabla 13. 

De la tabla 13, la mayoría de los estudiantes varones que juegan más 

videojuegos en tabletas están de acuerdo con la afirmación de que ya no 

optan por consultar libros físicos, con un 48.1%. En comparación, solo un 

7.4% de las mujeres que juegan más videojuegos en tabletas están de 

acuerdo con esta afirmación. Esto señala una notable diferencia de 

percepción entre géneros respecto al uso de libros físicos, destacando una 

mayor inclinación de los varones hacia el desuso de estos recursos 

tradicionales. 

Jean Piaget, a través de su teoría cognitiva, aporta un marco teórico crucial 

para entender estas tendencias. Piaget argumenta que la adquisición de 

conocimientos y el desarrollo de habilidades se basan en la asimilación de 

nuevas experiencias y la acomodación de esquemas mentales preexistentes. 

Este proceso de adaptación cognitiva es clave para comprender por qué los 
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estudiantes podrían estar alejándose de los libros físicos: los nuevos formatos 

digitales y las tecnologías interactivas pueden ofrecer experiencias de 

aprendizaje más atractivas y dinámicas que se alinean mejor con sus 

esquemas mentales actuales (Universidad Francisco de Vitoria, s. f.). 

Además, Cabrero (2017) señala que los medios y materiales que fomentan el 

desarrollo cognitivo en contextos específicos pueden crear condiciones más 

favorables para el aprendizaje. En este sentido, los recursos digitales como 

los videojuegos educativos y las tabletas podrían estar desempeñando un 

papel importante en la estimulación cognitiva de los estudiantes. Estos 

recursos no solo facilitan la comprensión y la captación de la información, sino 

que también pueden ofrecer experiencias de aprendizaje personalizadas y 

adaptativas que los libros físicos, en su forma tradicional, no pueden 

proporcionar. 

Tabla 14 

Uso de tables y otra tecnología reemplazo la información física 

 

El uso de tables y otras 

tecnologías ha reemplazado a 

materiales informativos 

Total 

En 

desacuerdo Indeciso 

De 

acuerdo 

Los que juegan 

más 

videojuegos en 

tables 

Mujer Recuento 0 1 3 4 

% del 

total 

0,0% 3,7% 11,1% 14,8% 

Varón Recuento 3 4 16 23 

% del 

total 

11,1% 14,8% 59,3% 85,2% 

Total Recuento 3 5 19 27 

% del 

total 

11,1% 18,5% 70,4% 100,0% 

Nota: en la table indica resultados por sexo sobre el uso de otras tecnologías. 
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Figura 13  

Uso de tables y otra tecnología reemplazo la información física 

 
Nota: en la figura indica resultados sobre el uso de la tecnología. Tabla 14  

En la tabla 14, un 59.3% en el grupo de los varones hacen uso de estas 

tecnologías para la búsqueda de información que ha reemplazado a los 

materiales informativos físicos. En contraste, solo un 11.1% de las mujeres 

que juegan más videojuegos en tabletas comparten esta opinión. Estos datos 

sugieren una diferencia de género significativa en la percepción y adopción 

de las tecnologías digitales como sustitutas de los recursos físicos. 

Según Mayer (2014), citado en Vázquez (2017), es fundamental para 

entender estas tendencias. Mayer sostiene que los mensajes que utilizan 

conocimientos sobre el funcionamiento de la mente humana al aprender 

tienen mayores probabilidades de promover un aprendizaje significativo. 

Además, el diseño multimedia se posiciona como un medio efectivo para 

ayudar a los estudiantes a construir modelos cognitivos. Esto puede explicar 

por qué muchos estudiantes prefieren el uso de tabletas y tecnologías 
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digitales: estas herramientas están diseñadas para optimizar el aprendizaje al 

alinearse mejor con los procesos cognitivos naturales. 

Por otro lado, Blanco (2012) enfatiza la importancia de los elementos tangibles 

y los recursos utilizados en el entorno educativo, incluidos los recursos 

audiovisuales, bibliográficos y tecnológicos. La preferencia por las tabletas y 

otras tecnologías podría reflejar una evolución en los métodos de enseñanza 

y en la disponibilidad de recursos educativos. La capacidad de las tecnologías 

digitales para ofrecer acceso inmediato a información, recursos interactivos y 

contenido multimedia atractivo puede hacer que los materiales físicos 

parezcan obsoletos en comparación. 

 

4.2. PROCESO DE LA PRUEBA DE HIPÓTESIS  

4.2.1. Prueba de hipótesis del objetivo específico 1 

Para la contrastación de hipótesis específica se considera lo siguiente:  

Ho: el ineficiente uso de materiales tecnológicos no incide negativamente en 

el rendimiento académico en los estudiantes, Institución Educativa 

Secundaria Leoncio Prado Ramis Taraco, Huancané, Puno - 2023 

H1: el ineficiente uso de materiales tecnológicos incide negativamente en el 

rendimiento académico en los estudiantes, Institución Educativa 

Secundaria Leoncio Prado Ramis Taraco, Huancané, Puno - 2023 
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Tabla 15  

Correlación de Rho de Spearman para la contratación de hipótesis 

Correlaciones 

 

Materiales 

didácticos 

Rendimiento 

académico 

Rho de 

Spearman 

Materiales 

didácticos 

Coeficiente de 

correlación 

1,000 -,759* 

Sig. (bilateral) . ,016 

N 27 27 

Rendimiento 

académico 

Coeficiente de 

correlación 

-,759* 1,000 

Sig. (bilateral) ,016 . 

N 27 27 

*. La correlación es significativa en el nivel 0,05 (bilateral). 
 

Conforme a la tabla 15, se obtuvo un valor de significancia de 0,016 es <0.05, 

de ahí se indica que se acepta la H1 y se recha la Ho, donde el grado de 

incidencia negativa comprende a -0,759, esto quiere decir que el ineficiente 

uso de materiales tecnológicos incide negativamente en el rendimiento 

académico en los estudiantes, Institución Educativa Secundaria Leoncio 

Prado Ramis Taraco, donde a mayor ineficiencia del uso de materiales 

didácticos es menor el rendimiento académico del estudiante.  

4.2.2. Prueba de hipótesis del objetivo específico 2 

Para la contrastación de hipótesis específica se considera lo siguiente:  

Ho: el ineficiente uso de materiales informáticos incide negativamente en el 

rendimiento académico en los estudiantes, Institución Educativa 

Secundaria Leoncio Prado Ramis Taraco, Huancané, Puno – 2023. 

H1: el ineficiente uso de materiales informáticos incide negativamente en el 

rendimiento académico en los estudiantes, Institución Educativa 

Secundaria Leoncio Prado Ramis Taraco, Huancané, Puno – 2023. 
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Tabla 16  

Correlación de Rho de Spearman para la contratación de hipótesis 

Correlaciones 

 

Material 

informativo 

Rendimiento 

académico 

Rho de 

Spearman 

Material 

informativo 

Coeficiente de 

correlación 

1,000 -,710** 

Sig. (bilateral) . ,007 

N 27 27 

Rendimiento 

académico 

Coeficiente de 

correlación 

-,710** 1,000 

Sig. (bilateral) ,007 . 

N 27 27 

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

Conforme a la tabla 16, se obtuvo un valor de significancia de 0,007 es < 0.05, 

de ahí se indica que se acepta la H1 y se recha la Ho, donde el grado de 

incidencia negativa comprende a -0,710, esto quiere decir que ineficiente uso 

de materiales informáticos incide negativamente en el rendimiento académico 

en los estudiantes, Institución Educativa Secundaria Leoncio Prado Ramis 

Taraco, donde a mayor ineficiencia del uso de materiales informáticos es 

menor el rendimiento académico del estudiante.  
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4.3. DISCUSIÓN DE LOS RESULTADOS  

Objetivo 1: Haro & Núñez (2022), que destacó el impacto significativo 

del empleo de recursos didácticos por parte de los maestros en el desempeño 

académico de los estudiantes. Dichos antecedentes revelaron una 

disminución en el rendimiento académico, atribuida al uso limitado de recursos 

didácticos modernos, principalmente basados en fichas pedagógicas y la 

plataforma. Se sugiere que la formación continua de los docentes en el manejo 

de recursos didácticos actualizados puede mejorar la participación activa en 

clase y, por ende, el rendimiento académico. Para Ubillus (2021), que reveló 

que a pesar del uso frecuente e intensivo de tecnologías de la información y 

comunicación (TIC) por parte de los estudiantes, sus calificaciones 

académicas mayoritariamente se sitúan en niveles aceptables y buenos, con 

una relación débil e inversa entre el uso de TIC y el rendimiento académico. 

Este antecedente sugiere que el impacto de las TIC en el desempeño 

académico no es significativo, lo que destaca la importancia de analizar 

específicamente la influencia del uso de materiales tecnológicos en el 

contexto de esta institución educativa. 

Según el coeficiente de correlación de Spearman, se evidencia una 

correlación negativa moderadamente fuerte (rho = -0,759, p < 0,05) entre el 

uso de materiales didácticos y el rendimiento académico. Esto sugiere que a 

medida que el uso ineficiente de materiales didácticos aumenta, el 

rendimiento académico tiende a disminuir. Estos hallazgos respaldan la 

hipótesis inicial del estudio y refuerzan la importancia de una adecuada 

integración de materiales tecnológicos en el proceso educativo para mejorar 

el rendimiento académico de los estudiantes. 
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Objetivo 2: Pérez (2020), que destacó la escasez de material didáctico 

en el proceso de aprendizaje de los alumnos debido a la falta de formación de 

los profesores para crear y emplear estos recursos, así como a los costos 

asociados. Esta deficiencia conduce a una menor participación y una actitud 

pasiva por parte de los estudiantes, lo que dificulta la adquisición de 

conocimientos. A pesar de reconocer la relevancia del material didáctico, no 

se satisfacen sus requisitos esenciales, ya que los recursos utilizados son 

mayoritariamente de naturaleza auditiva y visual, careciendo de la diversidad 

necesaria para garantizar un proceso de aprendizaje eficaz. 

Según el coeficiente de correlación de Spearman, se encontró una 

correlación negativa moderadamente fuerte (rho = -0,710, p < 0,01) entre el 

material informativo y el rendimiento académico. Estos hallazgos indican que 

a medida que el uso ineficiente de material informativo aumenta, el 

rendimiento académico tiende a disminuir en la muestra estudiada. Esto 

sugiere que el ineficiente uso de materiales informáticos puede estar 

contribuyendo de manera significativa a la baja calidad del rendimiento 

académico en esta institución educativa. 
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CONCLUSIONES 

PRIMERA: Se analizó que el uso ineficiente de materiales didácticos incide 

de forma negativa en el rendimiento académico, donde el uso de 

herramientas tecnológicas en los estudiantes es inadecuado, 

debido a que prefieren jugar videojuegos que estudiar, esto 

precisa el desinterés por el estudio, ello se refleja en el bajo 

rendimiento académico.  

SEGUNDA: Se determinó que el uso ineficiente de materiales tecnológicos 

incide de forma negativa en el rendimiento académico, donde 

existe la medida negativa de -0,759, este resultado señala que los 

estudiantes hacen uso inadecuado de las herramientas ya que 

prefieren jugar videojuegos ello afecta en el rendimiento 

académico.  

TERCERA: Se determinó que el uso ineficiente de materiales informáticos 

incide de forma negativa en el rendimiento académico, donde 

existe la medida negativa de -0,710, estos datos permiten precisar 

que los estudiantes no prefieren el uso de materiales físicos o 

impresos, ya que optan por usos de información en el internet.  
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RECOMENDACIONES 

PRIMERA: A los investigadores en área educativa, sobre los factores 

psicológicos, sociales y culturales que influyen en estas 

preferencias, así como el impacto específico de los videojuegos 

en el rendimiento académico y el compromiso con el aprendizaje. 

SEGUNDA: A padres, alentar el uso de herramientas tecnológicas de manera 

más productiva para apoyar el aprendizaje académico.   

TERCERA: A docentes, el uso de plataformas en línea, aplicaciones 

educativas, simulaciones interactivas y recursos multimedia para 

enriquecer la experiencia de aprendizaje de los estudiantes y 

fomentar su participación activa. 
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ANEXO 1 MATRIZ DE CONSISTENCIA 

TITULO: INEFICIENTE USO DE MATERIALES DIDÁCTICOS FRENTE AL RENDIMIENTO ACADÉMICO EN ESTUDIANTES, INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA SECUNDARIA LEONCIO PRADO RAMIS TARACO, HUANCANÉ, PUNO - 2023 

PROBLEMA 
GENERAL 

OBJETIVO 
GENERAL 

HIPOTESIS 
GENERAL 

VARIABLES  DIMENSIONES  METODOLOGÍA TÉCNICAS E  
INSTRUMENTOS 

¿Cómo incide el 
ineficiente uso de 
materiales 
didácticos en el 
rendimiento 
académico en los 
estudiantes, 
Institución 
Educativa 
Secundaria 
Leoncio Prado 
Ramis Taraco, 
Huancané, Puno - 
2023? 

Analizar la 
incidencia del 
ineficiente uso de 
materiales 
didácticos en el 
rendimiento 
académico en los 
estudiantes, 
Institución 
Educativa 
Secundaria 
Leoncio Prado 
Ramis Taraco, 
Huancané, Puno - 
2023 

EL ineficiente uso 
de materiales 
didácticos incide 
negativamente en 
el rendimiento 
académico en los 
estudiantes, 
Institución 
Educativa 
Secundaria 
Leoncio Prado 
Ramis Taraco, 
Huancané, Puno - 
2023 

Materiales 
didácticos  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Rendimiento 
académico  
 

Material 
tecnológico  
 
Material 
informativo  
 
Material 
audiovisual  
 
 
 
 
Notas  
 
 
 
 

• Enfoque: 
cuantitativo  

• Método:  
Deductivo  

• Nivel:  
explicativo  

• Diseño: no 
experimental  

• Tipo: 
correlacional  

• Temporal: 
transversal   

• Población: 27 
docentes  
 

• Muestra:27 
docentes por 
muestra 
censal   

 

• Técnica  
Encuesta  
 

• Instrumento: 
Cuestionario  

PROBLEMA 
ESPECIFICO 

OBJETIVO 
ESPECIFICO 

HIPOTESIS 
ESPECIFICO 

¿Cómo incide el 
ineficiente uso de 
los materiales 
tecnológicos en el 
rendimiento 
académico en los 
estudiantes, 
Institución 
Educativa 

Determinar la 
incidencia del 
ineficiente uso de 
materiales 
tecnológico en el 
rendimiento 
académico en los 
estudiantes, 
Institución 

EL ineficiente uso 
de materiales 
tecnológicos 
incide 
negativamente en 
el rendimiento 
académico en los 
estudiantes, 
Institución 



 

Secundaria 
Leoncio Prado 
Ramis Taraco, 
Huancané, Puno - 
2023? 

Educativa 
Secundaria 
Leoncio Prado 
Ramis Taraco, 
Huancané, Puno - 
2023 

Educativa 
Secundaria 
Leoncio Prado 
Ramis Taraco, 
Huancané, Puno - 
2023 

¿Cómo incide el 
ineficiente uso de 
los materiales 
informáticos en el 
rendimiento 
académico en los 
estudiantes, 
Institución 
Educativa 
Secundaria 
Leoncio Prado 
Ramis Taraco, 
Huancané, Puno - 
2023? 

Explicar la 
incidencia del 
ineficiente uso de 
materiales 
informáticos en el 
rendimiento 
académico en los 
estudiantes, 
Institución 
Educativa 
Secundaria 
Leoncio Prado 
Ramis Taraco, 
Huancané, Puno - 
2023 

EL ineficiente uso 
de materiales 
informáticos 
incide 
negativamente en 
el rendimiento 
académico en los 
estudiantes, 
Institución 
Educativa 
Secundaria 
Leoncio Prado 
Ramis Taraco, 
Huancané, Puno - 
2023 

 



 

ANEXO 2 MATRIZ INSTRUMENTAL 

Variable Dimensiones Indicadores Instrumento Items 

Materiales 

didácticos  

Material 

tecnológico  

Computadora, 

laptop o Tablet  

Cuestionario  1, 2, 3 y 4 

Inteligencia 

artificial  

5  

Plataformas 

virtuales  

6 y 7 

Material 

informativo  

Libros  10, 11 y 12 

Diccionario  13 y 14 

 

 

  



 

ANEXO 3 INSTRUMENTOS DE LA INVESTIGACIÓN 

UNIVERSIDAD ANDINA 

NESTOR CACERES VELASQUEZ 

ESCUELA DE POSGRADO 

MAESTRIA EN EDUCACION 

Cuestionario dirigido a los docentes 

I. Datos generales  

1. Nombre y apellidos: ………………………………………………………… 

2. Sexo: ……………..…. Especialidad: ……………………………………… 

3. Fecha: …………………………… Edad: ………………………………….. 

II. Materiales didácticos  

N° Material tecnológico 

E
n

 

d
e
s
a
c
u

e
rd

o
 

In
d

e
c

is
o

 

D
e
 a

c
u

e
rd

o
 

1 Los estudiantes utilizan las tablets entregadas por el 
Estado principalmente para videojuegos. 

   

2 La mayoría del tiempo que los estudiantes pasan en las 
tablets es para actividades no educativas. 

   

3 El uso de las tablets para juegos ha afectado 
negativamente el rendimiento académico del escolar 

   

4 Los docentes supervisan el uso adecuado de las tables     

5 Los estudiantes hacen uso desfavorable de inteligencia 
artificial para los trabajos escolares  

   

6 Los estudiantes no hacen uso plataformas virtuales para el 
desarrollo de trabajos escolares   

   

7 El uso de tecnología en estudiantes ha disminuido el 
rendimiento académico  

   

8 Los estudiantes optan por jugar videojuegos online que 
realizar tareas escolares  

   

9 Considera que los padres monitorean el uso de los tables     

 Material informativo     

10 Los materiales otorgados por la institución son insuficientes 
para la necesidad educativa  

   

11 Considera que el estudiante ha perdido interés por el 
material didáctico de libros y diccionarios  

   

12 Considera que el estudiante opta por utilizar información 
del internet que de libros físicos  

   

13 Cree que los estudiantes ya no optan por consultas libros 
físicos de la biblioteca de la institución   

   

14 El uso de tables y otras tecnologías ha reemplazado a 
materiales informativos  

   

  



 

ANEXO 4 FICHA DE VALIDACIÓN DE INSTRUMENTO 

  



 

  



 

 



 

ANEXO 5 FICHAS DE EVIDENCIAS DEL PROCESO DE DATOS 

  



 

 



 

  



 

  



 

 


