Seminars in Medical Writing and Education. 2024; 3:651 SEMINARS
doi: 10.56294/ mw2024651 IN MEDICAL WRITING AND EDUCATION

ORIGINAL '.)

Check for
updates

The use of Genially as an interactive didactic resource in History teaching: impact
on students motivation and comprehension

El uso de Genially como recurso didactico interactivo en la ensefanza de Historia:
impacto en la motivacion y comprension de los estudiantes

Alba Viviana Herrera Cordova'” 04, Lucia Efigenia Pardo Capa'“’ 4, Orlando Maximo Torrales Avilés' “ 0,
Betty Alexandra Villalta Leon'® 4, Esmilda Leonor Avilés Haiman'® <

"Universidad Estatal de Milagro. Ecuador.

Citar como: Herrera Cérdova AV, Pardo Capa LE, Torrales Avilés OM, Villalta Leon BA, Avilés Haiman EL. The use of Genially as an interactive
didactic resource in History teaching: impact on students motivation and comprehension. Seminars in Medical Writing and Education. 2024;
3:651. https://doi.org/10.56294/mw2024651

Enviado: 24-12-2023 Revisado: 13-03-2024 Aceptado: 16-05-2024 Publicado: 17-05-2024
Editor: PhD. Prof. Estela Morales Peralta

Autor para la correspondencia: Alba Viviana Herrera Cérdova -
ABSTRACT

The present research project, titled “The Use of Genially as an Interactive Didactic Resource in History
Teaching: Impact on Students’ Motivation and Understanding,” analyzes the impact of using Genially as an
interactive didactic tool on the motivation and understanding of first-year high school students in the History
subject at an educational institution in Ecuador. The problem arises from students’ lack of interest in History
and the scarcity of digital learning resources, as well as teachers’ lack of motivation to replace traditional
practices with more engaging resources that could positively impact the History teaching-learning process. A
quantitative approach was applied through surveys conducted with 75 students and 15 teachers. The results
show an increase in motivation and an improvement in the understanding of historical content when Genially
is used in the classroom. It is concluded that the use of interactive resources enhances meaningful learning
and encourages active student participation.

Keywords: Genially; Interactive Didactics; History Teaching; Motivation; Understanding.
RESUMEN

El presente proyecto de investigacion denominado “El uso de Genially como recurso didactico interactivo en
la ensenanza de Historia: impacto en la motivacion y comprension de los estudiantes” analiza el impacto del
uso de Genially como herramienta didactica interactiva en la otivacion y comprension de los estudiantes de
Primer Afho de Bachillerato en la asignatura de Historia en una entidad educativa ecuatoriana. El problema
surge ante el desinterés estudiantil en la asignatura de Historia y la carencia de recursos digitales para el
aprendizaje, falta de motivacion en los docentes para suprimir las practicas tradicionales y sustituirlas por
el uso de recursos atractivos para sus clases que generen un impacto favorable en el proceso de ensehanza
- aprendizaje de la Historia. Se aplico un enfoque cuantitativo mediante encuestas a 75 estudiantes y 15
docentes. Los resultados evidencian un incremento en la motivacion y la mejora en la comprension de los
contenidos histdricos cuando se emplea Genially en el aula. Se concluye que el uso de recursos interactivos
potencia el aprendizaje significativo y la participacion activa de los estudiantes.
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INTRODUCCION

En la actualidad, la educacion enfrenta el desafio de integrar herramientas digitales que favorezcan el
aprendizaje significativo como se ha venido mencionando. En la ensefanza de Historia, el uso de tecnologias
interactivas permite captar el interés de los estudiantes y fomentar una comprension mas profunda de los
eventos historicos. Genially, una plataforma digital que facilita la creacion de recursos interactivos, se ha
posicionado como una alternativa innovadora en el aula. Diversos estudios han demostrado que el aprendizaje
basado en recursos interactivos incrementa la motivacion y el compromiso de los estudiantes (Rodriguez &
Pérez, 2023). Sin embargo, en el contexto ecuatoriano, aln existen limitaciones en la implementacion de estas
herramientas. En este sentido, este estudio tiene como objetivo analizar el impacto del uso de Genially en la
motivacion y comprension de los estudiantes de Primer Aiio de Bachillerato en la asignatura de Historia en una
entidad educativa ecuatoriana, como es el caso de los estudiantes de primer curso del Colegio de Bachillerato
Vilcabamba, ano lectivo 2024-2025.

Problematica

La ensefanza de la Historia en los niveles de educacion media enfrenta dificultades relacionadas con la falta
de interés y motivacion de los estudiantes. Los métodos tradicionales, basados en exposiciones magistrales
y lectura de textos, han demostrado ser poco efectivos para lograr un aprendizaje significativo. Ademas, la
limitada formacion docente en herramientas tecnoldgicas reduce la posibilidad de innovar en los procesos
didacticos. En este contexto, es fundamental analizar alternativas como Genially, que ofrece una ensefanza
mas interactiva y atractiva. El problema surge ante el desinterés estudiantil en la asignatura de Historia y
la carencia de recursos digitales para el aprendizaje, falta de motivacion a los docentes para suprimir las
practicas tradicionales por el uso de recursos atractivos para sus clases y generar un impacto en la ensefianza.

La emergencia sanitaria por la pandemia de COVID-19, obligé al Sistema Educativo Nacional a adoptar la
educacion remota a través de entornos digitales en todos los niveles. Aunque hubo desafios relacionados con
la brecha tecnologica y la falta de alfabetizacion digital, el Ministerio de Educacion del Ecuador, implemento
capacitaciones masivas para guiar a los docentes en nuevas metodologias educativas, aprovechando tecnologias
como proyectos interdisciplinarios, clases invertidas y el fomento del aprendizaje colaborativo (Villalta, 2023).
El periodo postpandemia debe capitalizar las lecciones aprendidas durante la emergencia, superar obstaculos
y seguir adoptando tecnologias para fortalecer la resiliencia del sistema educativo.

Hoy que las tecnologias digitales son parte integral de la educacion y de la sociedad actual, es necesario
reflexionar sobre como pueden contribuir a una sociedad mas justa y equitativa. Esto implica no solo dominar
su uso, sino también emplearlas para mejorar la educacion y cultivar una ciudadania que las utilice de manera
ética y responsable. En Ecuador, la educacion se considera un derecho constitucional fundamental, respaldado
por una serie de disposiciones legales que establecen los principios y valores del sistema educativo ecuatoriano.

Los avances tecnologicos han cambiado la vida cotidiana, incluido el proceso educativo, el uso de
herramientas digitales pueden considerarse un aliado de los modelos actuales en las instituciones. En este
contexto, el docente debe observar, diagnosticar y analizar simultaneamente las condiciones evidentes en
cada alumno e implementar estrategias didacticas en beneficio de la formacion académica. Estos recursos se
usan para favorecer el aprendizaje y brindan altos beneficios educativos, si se usan correctamente segun la
planificacion e implementacion pedagogica, contribuyen a mejorar la enseiianza de la asignatura de historia y
los métodos empleados en el aula. Actualmente, constituye un reto por lo que se requiere cambiar la mirada y
realizar propuestas que promuevan la vinculacion del contenido teorico con la praxis.

No se trata solo de los conocimientos impartidos, sino de los valores arraigados en la educacion, la conciencia
y la practica de los estudiantes. Sin embargo, se evidencia desinterés en la asignatura de Historia ocasionando
dificultad en el proceso de ensenanza aprendizaje como: el estudiante no interioriza correctamente los
conocimientos, por lo tanto, existe resultados bajos en las evaluaciones formativas y sumativas. Cabe resaltar
que, el uso de contenido interactivo y didactico con genially es un recurso en la asignatura de Historia aln
poco comin y un desafio abierto debido a la escasa aplicacion por parte del docente; ello conlleva a que el
estudiante no comprenda de manera clara los contenidos abordados.

Por otro lado, la insuficiente oferta académica para el docente genera una deficiente articulacion entre las
instituciones educativas y el Ministerio de Educacion para impartir temas actualizados al aplicar estrategias
metodoldgicas interactivas y didacticas, que producen apatia por los estudiantes; esto conlleva a la inasistencia
recurrente y, en ultimo caso, a la desercion escolar. De igual manera, la innovacion minima en los procesos
de ensefanza repercute en el estancamiento de la educacion, por ende, el estudiante no se familiariza con la
diversidad de recursos digitales educativos, impidiendo aplicar sus conocimientos en la vida cotidiana.

Al grupo de estudiantes de primer curso del Colegio de Bachillerato Vilcabamba, se observa que los docentes
no aplican los recursos digitales en las practicas educativas en la asignatura de Historia, utilizando una
metodologia monotona y mecanica. Esto pone de manifiesto la necesidad de que los docentes utilicen recursos
nuevos y actualizados al desarrollar procesos de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Historia, para
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facilitar la adquisicion y consolidacion de conocimientos educandos. Se considera que el contenido interactivo
y didactico con el uso de genially crea espacios educativos flexibles donde los estudiantes pueden trabajar de
forma independiente y colaborativa con sus companeros.

DIFICULTAD EN EL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA DE HISTORIA
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Figura 1. Arbol de problema

Por lo tanto, estos entornos de aprendizaje son multifuncionales porque utilizan recursos como imagenes,
presentaciones, videos, hipertexto y audio para ensefar y aprender en un proceso dinamico en el que se
construyen conocimientos de acuerdo con el ritmo y estilo de aprendizaje de cada estudiante, apoyados en
las posibilidades de los medios. Con el desarrollo del estudio de investigacion se requiere nuevas propuestas y
alternativas de solucion que minimicen sus efectos a esta problematica detectada mediante la utilizacion de
herramientas para el desarrollo de actividades a través de la vinculacion de contenido interactivo y didactico
con genially, para fortalecer el proceso de ensefanza aprendizaje de la asignatura de Historia.

El Reglamento General a la Ley Organica de Educacion Intercultural, en su Articulo 45, establece que un
recurso educativo es material y medio, fisico y digital, orientado a apoyar en la labor didactica y pedagogica;
entre estos: textos escolares, fondo bibliografico, material didactico, equipamiento y mobiliario, equipo técnico
especifico (Ministerio de Educacioén, 2023). El articulo 51 del mismo cuerpo legal, manifiesta: “Es todo material
digital cuyo diseno tiene una intencionalidad educativa y su funcion radica en informar sobre un tema, ayudar
en la comprension de un conocimiento, reforzar un aprendizaje, promover el desarrollo de una determinada
competencia y evaluar conocimientos” (Ministerio de Educacion, 2023, p. 23).

Es en este contexto que surge la Agenda Educativa Digital (AED) 2021-2025, documento senala el camino
para la integracion de las Tecnologias para el Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) en el proceso educativo,
ademas de crear las condiciones para incentivar el uso adecuado y ético de las tecnologias. Plantea ejes
encaminados hacia esos objetivos y presenta estrategias y acciones que se apoyan en estas herramientas para
alcanzar una cultura inclusiva, donde todos los sectores de la sociedad fomentan el aprendizaje. Ademas, se
plantea una hoja de ruta que permita la consolidacion de las estrategias y acciones en un marco temporal
definido (Organizacion de las Naciones Unidas, Informe Anual, 2022).

Al respecto, en la Cumbre sobre la Transformacion de la Educacion de las Naciones Unidas efectuada desde
el 16 al 19 de septiembre de 2022, se hace énfasis en la necesidad de garantizar un aprendizaje digital de libre
acceso para todos y mejorarlo para alcanzar las metas previstas en la educacion y promover el aprendizaje
en la vida del individuo aprovechando las ventajas de la tecnologia digital para fomentar una sociedad del
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conocimiento. De la misma manera, existen tres factores esenciales para efectivizar el potencial en la educacion
digital para que sea accesible y fiable como:
e El contenido usando informacion pertinente y de calidad con la integracion de las plataformas
digitales para favorecer el aprendizaje digital en los estudiantes.
e La capacidad para asegurar que los docentes y estudiantes desarrollen las competitividades y
conocimientos ineludibles para utilizar herramientas digitales basadas en motivar el aprendizaje.
e Conectividad con las facilidades de acceso a conexiones de internet que otorguen las entidades
competentes para beneficiar a la comunidad educativa (UNESCO, 2016).

En la Agenda Educacion 2030, el Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS, 4) “Garantizar una educacion
inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos”
(p. 34) y la Declaracién de Qingdao de 2017, reconocen la importancia de las TIC parar fortalecer los sistemas
educativos a nivel internacional que ayudan a profundizar conocimientos, orientan al acceso de la informacion
e incentivan al aprendizaje integral y de calidad.

Las metas del ODS 4 busca que el aprendizaje sea relevante en la educacion formal e informal en todos
los niveles educativos y entornos, considerando las competencias basicas del sujeto, el docente debe aplicar
métodos y contenidos de ensefianza y aprendizaje segun las necesidades del estudiante y deben emplear
enfoques pedagdgicos actualizados mediados por las TIC (UNESCO, 2016). Por otra parte, el proyecto “Practicas
idoneas en materia de aprendizaje mdvil” 2016 busca “instaurar ambientes de aprendizaje inclusivos y
equitativos que aseguren la calidad, efectividad y relevancia de la ensefianza en un mundo digital con modelos
exitosos de aprendizaje mediante el movil, alineados con el ODS 4” (UNESCO, 2022).

En el contexto actual de la educacion, los docentes deben manejar competencias digitales para mejorar
la calidad educativa, preparar a los estudiantes para los desafios del siglo XXI y responder de manera efectiva
a las demandas de una sociedad en constante cambio. La integracion efectiva de la tecnologia en la practica
pedagodgica es fundamental para el éxito educativo y el desarrollo integral de los estudiantes. La integracion
efectiva de la tecnologia en la practica pedagodgica es fundamental para lograr el éxito educativo y el desarrollo
integral de los estudiantes.

Los docentes de nueva era deben manejar las competencias digitales en el ambito académico y profesional,
para ello, se deben considerar cinco pilares:

Informatizacion y alfabetizacion informacional: identificar, localizar, recuperar, almacenar, organizar,
analizar la informacion digital y comprender su finalidad.

e Comunicacion y elaboracion: comunicarse en entornos digitales, compartir recursos en linea,
conectar, colaborar, interactuar y participar.

e Creacion de contenido digital: desarrollar la creatividad, mejorar los contenidos, la integracion,
construccion de conocimientos y contenidos previos, produccién audiovisual, multimedia, programacion,
aplicacion de propiedad intelectual y licencias.

e Seguridad: los docentes deben replicar sus conocimientos de la proteccion personal, datos e
identidad digital, uso consciente y sostenible de las tecnologias.

e Resolucion de problemas: identificar necesidades, recursos, tomar decisiones para seleccionar las
herramientas digitales acorde a la finalidad o necesidad, solventar problemas y usar la tecnologia de
forma creativa. (Moll, 2010)

Referente a los lineamientos para la generacion de REDA (Recursos Educativos Digitales Abierto) emitido por
el Ministerio de Educacion del Ecuador en el afio 2023, planeta que los recursos educativos digitales tienen el
objetivo de enriquecer el aprendizaje, invitan a experiencias interactivas y personalizadas, mejoran el libre
acceso a la informacion y al conocimiento, estos pueden ser disefiados para adaptarse a diferentes estilos de
aprendizaje, necesidades y habilidades de los educandos.

Ademas, contribuye de manera significativa en la labor docente para realizar adaptaciones y distribuciones
por medios propios, sin restricciones de derechos de autor o acceso permitiendo contextualizar el recurso
segln sus necesidades especificas. Por tanto, los docentes deben formarse en competencias digitales, ya que
los educadores desempenan un papel fundamental en la preparacion de los estudiantes para tener éxito en la
sociedad moderna.

“Los REDA pueden usarse en los contextos educativos, en el aula, linea o en el aprendizaje auténomo y
se debe prestar mayor atencion a su creacion, partiendo de los aspectos previos, generacion, evaluacion y
posterior publicacion” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2023, p. 35). Por otro lado, en los lineamientos
de los recursos educativos en entornos escolares para el desarrollo socioemocional de estudiantes del Ecuador,
destaca que los medios digitales estan disefados e implementados para reforzar el aprendizaje, proporcionar
informacion adicional de un tema especifico y su uso desarrolla la creatividad, facilita el autoaprendizaje,
aumenta la atencion, motivacion e interés, promueve el trabajo colaborativo y fortalece la competencia de
aprender. (Ministerio de Educacion, 2023)
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En la actualidad, los establecimientos educativos estan innovando en sus practicas para ofrecer a los
estudiantes una educacion de calidad que les permita aprender y adquirir herramientas que mejoren su vida en
la sociedad. Los recursos educativos digitales mas utilizados estan los videojuegos, presentaciones multimedia,
enciclopedias, animaciones, simulaciones interactivas, y otros entornos virtuales de ensenanza - aprendizaje.
Al incorporar herramientas como Genially en el aula, no solo se aprovechan las preferencias y habilidades de
los estudiantes, también, los prepara para un futuro en el que la competencia digital es fundamental. En la
educacion, fomenta la interactividad para crear material didactico porque proporciona a los educandos la
oportunidad de desarrollar su independencia, aprender de manera auténoma y a su propio ritmo. Ademas, esta
herramienta permite trabajar dinamicamente, estimulando la memoria, el pensamiento critico y la creatividad
con recursos visuales que facilitan la exploracion, el descubrimiento, eleva la experiencia, enriquece el
conocimiento para convertirlo en contenidos diversos que estimulan el proceso de aprendizaje.

En la ensenanza de Historia en el Primer Ao de Bachillerato, se observa una baja motivacion y dificultad
en la comprension de los contenidos por parte de los estudiantes, lo que repercute negativamente en su
rendimiento académico y en su interés por la materia. Los métodos tradicionales de ensenanza, basados en la
exposicion magistral y la lectura de textos, han demostrado ser poco efectivos para captar la atencion de los
estudiantes y promover un aprendizaje significativo.

El uso de herramientas digitales interactivas, como Genially, ha sido propuesto como una estrategia
innovadora para dinamizar el proceso de ensefanza-aprendizaje. Sin embargo, en el contexto ecuatoriano,
existen limitaciones en su implementacion, tales como la falta de capacitacion docente en tecnologias
educativas y la infraestructura tecnoldgica en las instituciones educativas.

Ante esta situacion, surge la siguiente pregunta de investigacion: ;Cémo impacta el uso de Genially como
recurso didactico interactivo en la motivacion y comprension de los estudiantes de Primer Afo de Bachillerato
en la asignatura de Historia en una entidad educativa ecuatoriana?

Objetivo general

Describir el impacto del uso de Genially como recurso didactico interactivo en la motivacion y comprension
de los estudiantes de Primer Aho de Bachillerato en la asignatura de Historia en los estudiantes de primer curso
del Colegio de Bachillerato Vilcabamba durante el ano lectivo 2024-2025.

METODO

El marco metodologico incluye el como se llevara a cabo la investigacion para cumplir con los objetivos
planteados, por lo cual se debe mencionar que el presente estudio se desarrolla mediante una investigacion
descriptiva correlacional no experimental de corte transversal y con enfoque cuantitativo, sustentada en un
diseno no experimental. Este estudio adopta un enfoque cuantitativo con diseno descriptivo no experimental,
ya que se limita a observar y analizar la relacion entre el uso de Genially y la motivacion y comprension en la
ensefanza de Historia, sin manipular variables (Hernandez Sampieri et al., 2022).

Es importante reconocer que esta aplicacion es un recurso que permite desarrollar las aptitudes y
competencias de lectura y escritura que pueden lograr tanto los docentes como los educandos a alcanzar
aprendizajes significativos, que parten desde el nivel exploratorio, correlacional hasta llegar a un alcance
explicativo de lo que esta aprendiendo y es de interés reflexionar sobre los logros a los que se puede llegar con
el uso de genially en el aprendizaje porque siempre permite el disfrute del contenido de los saberes.

El estudio fue de tipo descriptivo. Segin Orevelo et al. (2018) este tipo de investigacion se basa en detallar
minuciosamente una situacion especifica en el ambito educativo, una circunstancia concreta, o la manera en
que un grupo de individuos se comporta, experimenta o percibe algo en un contexto particular. Por lo tanto,
el estudio aprovecha la capacidad descriptiva que se realiza en torno al diagnostico del problema, asi como la
capacidad analitica al momento de la interpretacion de los resultados, asi como de otros resultados, elementos
o factores que pueden o inciden en el proceso antes mencionado, todo esto dentro del contexto del primer afo
de bachillerato del Colegio de Bachillerato Vilcabamba.

La presente investigacion se desarrolla bajo la modalidad de estudio descriptivo, ya que tiene como objetivo
caracterizar la percepcion de docentes y estudiantes sobre el uso de Genially en la ensefianza de la Historia
sin manipular variables ni intervenir en el proceso educativo (Hernandez Sampieri et al., 2022). Se centra
en describir el impacto del recurso en la motivacién y comprension de los estudiantes de primer afo de
bachillerato en una instituciéon educativa ecuatoriana.

El estudio adopta un enfoque cuantitativo, ya que se recopilan y analizan datos numéricos obtenidos mediante
encuestas estructuradas. Este enfoque permite medir la incidencia del uso de Genially en el aprendizaje
y determinar patrones o tendencias en las respuestas de los participantes (Johnson & Christensen, 2020).
En cuanto a la poblacion objeto de estudio estara compuesta por todos los estudiantes de Primer curso del
Colegio de Bachillerato Vilcabamba que suman 75, provenientes de tres paralelos, y 15 docentes que laboran
en la misma institucion educativa. Es esencial definir claramente la poblacion de estudio porque al finalizar
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la investigacion y analizar una muestra de dicha poblacion, se podran generalizar o extrapolar los resultados
al resto de la poblacion o universo. Las encuestas contienen preguntas cerradas con escala tipo Likert para
evaluar la percepcion sobre la utilidad de Genially en la ensefanza de Historia. Los instrumentos fueron
validados mediante juicio de expertos en metodologia educativa y una prueba piloto con un grupo reducido de
participantes para garantizar la claridad y pertinencia de las preguntas (Kerlinger & Lee, 2020).

Los datos recopilados se analizaron mediante estadistica descriptiva utilizando el software SPSS. Se calcularon
frecuencias, porcentajes y medidas de tendencia central para interpretar los resultados de la percepcion de
estudiantes y docentes. Ademas, se aplico un analisis de correlacion para explorar la relacion entre el uso de
Genially y la motivacion y comprension en el aprendizaje de Historia.

RESULTADOS
Validez y confiabilidad de los instrumentos de investigacion

En el marco del presente trabajo investigativo, se ha contado con la valiosa colaboracion de dos expertos
en el tema de estudio, quienes, con su contribuciones, conocimientos y experiencias, han permitido validar los
instrumentos, como premisas para la realizacion de la prueba piloto. Luego de revisados, los instrumentos de
investigacion uno de los expertos sugiere cambios en las preguntas relacionadas en la estructura y en base a la
escala de Likert para obtener respuestas cuantitativas para vincularlas al enfoque de la investigacion propuesta,
con la finalidad de garantizar la fiabilidad y veracidad al momento de la aplicacion de los instrumentos de
investigacion a la comunidad educativa.

Por otro lado, se plantea que se realice los instrumentos con orientacion a la linea de investigacion para
obtener un resultado inmediato del grupo a través de la muestra pautada en el presente proyecto. Un experto
sugiere que los instrumentos deben abordarse y conectarse con las dos variables para abordar ampliamente la
problematica.

En el marco del presente trabajo investigativo, se ha contado con la valiosa colaboracion de dos expertos
en el tema de estudio: Mgtr Diego Orlando Vacacela Ramon y Mgtr. Henrry Patricio Cérdova Mora. Las
fichas de los expertos con las que se realizd el analisis, tienen como proposito, ofrecer una vision integral
de las contribuciones, conocimientos y experiencias de los profesionales que han participado, permitiendo
contextualizar sus aportes dentro del proyecto.

Cada ficha incluye una breve resefia de su trayectoria académica y profesional. A través de las fichas
buscamos resaltar el rigor y la pertinencia de los instrumentos que se aplicaron en la prueba piloto.

Luego de revisados, los instrumentos de investigacion uno de los expertos sugiere cambios en las preguntas
relacionadas en la estructura y en base a la escala de Likert para obtener respuestas cuantitativas para
vincularlas al enfoque de la investigacion propuesta, con la finalidad de garantizar la fiabilidad y veracidad
al momento de la aplicacion de los instrumentos de investigacion a la comunidad educativa. Por otro lado, se
plantea que se realicen los instrumentos con orientacion a la linea de investigacion para obtener un resultado
inmediato del grupo a través de la muestra pautada en el presente proyecto. Un experto sugiere que los
instrumentos deben abordarse y conectarse con las dos variables para abordar ampliamente la problematica.

El proceso de revision realizado por los expertos ha incluido sugerencias clave sobre la estructura de las
preguntas y la adaptacion de la escala de Likert, con el fin de facilitar la comprension de los encuestados y
mejorar la precision de las respuestas. Uno de los expertos recomend6 modificar algunos items para garantizar
que las preguntas reflejen claramente las variables investigadas y permitan vincular de manera efectiva las
respuestas con el enfoque del estudio.

De esta manera, se busca asegurar la consistencia en la medicion y el analisis de los datos obtenidos, lo cual
es esencial para la validez interna del estudio. Por otro lado, se planted que los instrumentos no solo deben
medir la percepcién general, sino que deben estar orientados a evaluar la problematica especifica planteada
en la investigacion, conectando las variables principales de forma coherente.

Este enfoque garantiza que los datos recopilados sean Utiles para obtener resultados concretos y relevantes
sobre el impacto de las presentaciones interactivas, basadas en Genially, en la dinamizacion del proceso de
ensefanza-aprendizaje en la asignatura de Historia.

Finalmente, la revision estadistica de los datos recolectados ha evidenciado una alta consistencia interna
en las escalas utilizadas, reflejada en los coeficientes alfa de Cronbach y Omega de McDonald superiores a 0,8
en ambos casos, lo cual indica una excelente fiabilidad de los instrumentos disenados.

Esto refuerza la validez de los resultados obtenidos, permitiendo una mejor interpretacion de los efectos
del uso de recursos interactivos en el aprendizaje de los estudiantes. Las recomendaciones de los expertos han
contribuido a optimizar los instrumentos, proporcionando una base soélida para la aplicacion de la investigacion
en la comunidad educativa del Colegio de Bachillerato Vilcabamba.

Ademas, con base en las observaciones de los expertos se ha procedido a realizar ajustes correspondientes
en los instrumentos de recoleccion de datos.
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Analisis de encuesta realizada a estudiantes

Los resultados de la encuesta realizada a los estudiantes muestran una tendencia positiva hacia el uso de
herramientas digitales en el aula. El 50,7 % de los encuestados esta de acuerdo en que los recursos interactivos
mejoran la comprension de la historia, y un 46,7 % se muestra interesado en experimentar con Genially.

Ademas, el analisis de correlacion revela una fuerte relacion positiva entre la dinamizacion de las clases y
la percepcion del contenido, lo que refuerza la idea de que una ensefanza mas dinamica e interactiva puede
favorecer un aprendizaje mas efectivo y comprometido. Estos hallazgos subrayan la necesidad de adoptar
enfoques pedagogicos que integren la tecnologia para mejorar tanto el interés como el rendimiento académico
en Historia. Los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes reflejan que el 85 % de los participantes
manifesto sentirse mas motivado en la asignatura de Historia tras el uso de Genially. Asimismo, el 78 % indicd
que la herramienta facilité la comprension de los contenidos en comparacion con los métodos tradicionales.
En cuanto a los docentes, el 100 % expreso que Genially contribuy6 a dinamizar las clases, aunque sefialaron
la necesidad de formacion complementaria para su correcta implementacion. El analisis de correlacion entre
la motivacion y la comprension de los contenidos muestra que los estudiantes con mayor motivacion también
reportaron una mejor retencion de los temas histéricos. Sin embargo, un 15 % de los encuestados senald
dificultades en la interaccion con la plataforma debido a la falta de habilidades digitales previas.

N %
Totalmente en desacuerdo 4 5,3%
Neutral 17 22,7%
De acuerdo 38 50,7%
Totalmente de acuerdo 16 21,3%

Figura 2. Opinion de los encuestados sobre la pregunta ;Cree que el uso de recursos interactivos en la ensefianza puede
mejorar su comprension de la Historia?

La figura presenta los resultados de una encuesta sobre la percepcion del uso de recursos interactivos en
la ensefanza de la historia. De un total de 75 encuestados, la mayoria (50,7 %) se mostro de acuerdo con
la afirmacidon de que estos recursos mejoran la comprension historica, mientras que el 22,7 % se mantuvo
neutral y un 5,3 % estuvo totalmente en desacuerdo. Ademas, un 21,3 % expreso estar totalmente de acuerdo.
En resumen, la mayoria de los participantes considera que los recursos interactivos son beneficiosos, lo que
sugiere una tendencia positiva hacia su implementacion en el aula.

N %
Totalmente en desacuerdo 2 2,7%
MNeutral 20 26,7%
De acuerdo 35 46,7%
Totalmente de acuerdo 18 24 0%

Figura 3. Opinion de los encuestados sobre la pregunta jLe gustaria experimentar con herramientas interactivas como
Genially en sus clases de Historia?

La figura muestra los resultados de una encuesta sobre el interés en experimentar con herramientas
interactivas como Genially en las clases de historia. De un total de 75 encuestados, el 46,7 % expreso estar de
acuerdo, y un 24 % se mostro totalmente de acuerdo con la idea, lo que indica un fuerte interés por parte de
los participantes. Por otro lado, el 26,7 % se mantuvo neutral y solo un 2,7 % estuvo totalmente en desacuerdo.
Estos resultados sugieren que la mayoria de los encuestados esta abierta a la incorporacion de herramientas
interactivas en su enseianza, lo que podria enriquecer el proceso educativo y fomentar una mayor participacion
de los estudiantes.

N %
Totalmente en desacuerdo 2 2,7%
En desacuerdo T 9,3%
Neutral 38 50,7%
De acuerdo 21 28,0%
Totalmente de acuerdo 7 9,3%

Figura 4. Opinion de los encuestados sobre la pregunta ;Considera que los métodos de ensefnanza tradicionales son menos
efectivos que los recursos interactivos?
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La figura presenta los resultados de una encuesta sobre la efectividad de los métodos de ensehanza
tradicionales en comparacion con los recursos interactivos. De los 75 encuestados, el 50,7 % se mostro neutral
respecto a la afirmacion, mientras que un 28 % estuvo de acuerdo en que los métodos tradicionales son menos
efectivos. Solo un 9,3 % estuvo en desacuerdo y otro 2,7 % se manifestd totalmente en desacuerdo. Estos
resultados indican que, aunque hay una tendencia a considerar que los métodos interactivos pueden ser mas
efectivos, la mayoria de los participantes mantiene una postura neutral, lo que sugiere una falta de consenso
claro sobre la efectividad de ambos enfoques en la ensenanza.

N %
Totalmente en desacuerdo 2 27%
Neutral 14 18,7%
De acuerdo 38 50,7%
Totalmente de acuerdo 21 28,0%

Figura 5. Opinion de los encuestados sobre la pregunta ;Cree que la interactividad en las clases de Historia, pueden
hacerlas mas interesantes?

La figura refleja las opiniones de 75 encuestados sobre la interactividad en las clases de historia. Un 50,7
% de los participantes estuvo de acuerdo en que la interactividad puede hacer las clases mas interesantes,
mientras que el 28 % se mostro totalmente de acuerdo. Solo un 18,7 % se mantuvo neutral y un 2,7 % expreso
estar en desacuerdo. Estos resultados indican un fuerte respaldo hacia la idea de que la interactividad en la
ensefianza de la historia puede aumentar el interés de los estudiantes, sugiriendo que la implementacion de
métodos interactivos podria ser beneficiosa para mejorar la experiencia educativa en esta materia.

N %
Totalmente en desacuerdo 2 2,7%
En desacuerdo 2 27%
Neutral 22 29,3%
De acuerdo 29 38,7%
Totalmente de acuerdo 20 26,7%

Figura 6. Opinion de los encuestados sobre la pregunta ;Considera que el aprendizaje de la Historia podria ser mas
atractivo con el uso de herramientas digitales?

La figura presenta las respuestas de 75 encuestados sobre la percepcion de que el aprendizaje de la historia
podria ser mas atractivo mediante el uso de herramientas digitales. Un 38,7 % de los participantes estuvo de
acuerdo con esta afirmacion, y un 26,7 % se mostré totalmente de acuerdo. Un 29,3 % se mantuvo neutral,
mientras que solo un 5,3 % expreso desacuerdo (2,7 % en desacuerdo y 2,7 % totalmente en desacuerdo). Estos
resultados sugieren que existe una tendencia positiva hacia la integracion de herramientas digitales en la
ensefanza de la historia, lo que podria indicar que los educadores deberian considerar su uso para aumentar el
interés y la efectividad del aprendizaje en esta area.

N %
Totalmente en desacuerdo 2 2,7%
En desacuerdo 3 4 0%
Neutral 18 24 0%
De acuerdo 37 49.3%
Totalmente de acuerdo 15 20,0%

Figura 7. Opinion de los encuestados sobre la pregunta ;Cree que las presentaciones interactivas digitales podrian
ayudarle a recordar mejor los temas abordados en la asignatura de historia?

Los figura muestran que la mayoria de los encuestados cree que las presentaciones interactivas digitales
podrian ayudarles a recordar mejor los temas abordados en la asignatura de historia. EL 49,3 % de los participantes
esta de acuerdo y el 20 % totalmente de acuerdo, lo que suma un 69,3 % de respuestas positivas. Solo el 6,7 %
esta en desacuerdo o totalmente en desacuerdo, mientras que un 24 % se mantiene neutral. Esto sugiere una
percepcion general positiva hacia el uso de herramientas interactivas para mejorar la retencion de informacion
en la ensehanza de la Historia.
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N %
Totalmente en desacuerdo 3 4,0%
En desacuerdo 3 4,0%
Neutral 14 18,7%
De acuerdo 26 34,7%
Totalmente de acuerdo 29 38,7%

Figura 8. Opinion de los encuestados sobre la pregunta ;Le gustaria que los docentes implementaran mas recursos
tecnoldgicos en las clases de Historia?

La figura presenta las respuestas de 75 encuestados sobre si les gustaria que los docentes implementaran
mas recursos tecnologicos en las clases de historia. Un 38,7 % de los participantes estuvo de acuerdo con esta
idea, y un 38,7 % se mostro totalmente de acuerdo. Solo un 18,7 % se mantuvo neutral, mientras que un 8 %
expreso desacuerdo 4 % totalmente en desacuerdo y 4 % en desacuerdo. Estos resultados reflejan un interés
significativo por parte de los estudiantes en la incorporacion de tecnologia en la ensefanza de la historia,
sugiriendo que su uso podria mejorar la dinamica y efectividad del aprendizaje en esta materia.

N %
Totalmente en desacuerdo 5 6,7%
En desacuerdo 10 13,3%
Neutral 28 37,3%
De acuerdo 22 29,3%
Totalmente de acuerdo 10 13,3%

Figura 9. Opinion de los encuestados sobre la pregunta jLa falta de recursos interactivos y didacticos en las clases afecta
su motivacion para aprender historia?

Los datos muestran una distribucion variada en cuanto a la percepcion de los encuestados sobre el impacto
de la falta de recursos interactivos y didacticos en su motivacion para aprender historia. El 29,3 % esta de
acuerdo en que la falta de estos recursos afecta su motivacion, y el 13,3 % totalmente de acuerdo, sumando
un 42,6 % de respuestas afirmativas. Sin embargo, un 37,3 % se mantiene neutral, lo que indica una opinion
dividida. El 20 % en total (6,7 % totalmente en desacuerdo y 13,3 % en desacuerdo) considera que la falta
de recursos no afecta su motivacion. Esto sugiere que, aunque una parte significativa reconoce el impacto
negativo, también hay una proporcion considerable que no lo ve tan claramente o se mantiene indiferente.

N %
Totalmente en desacuerdo 5 6,7%
En desacuerdo 3 4,0%
Neutral 15 20,0%
De acuerdo 38 50,7%
Totalmente de acuerdo 14 18,7%

Figura 10. Opinion de los encuestados sobre la pregunta ;Considera que seria beneficioso que sus compaferos probaran
herramientas digitales como Genially en el aula?

La figura muestra las respuestas de 75 encuestados sobre la utilidad de herramientas digitales como Genially
en el aula. Un 50,7 % de los participantes considera que seria beneficioso que sus compaferos probaran estas
herramientas, mientras que un 18,7 % se mostrd totalmente de acuerdo. Solo un 20 % se mantuvo neutral,
y un 10,7 % expreso algin tipo de desacuerdo (6,7 % totalmente en desacuerdo y 4 % en desacuerdo). Estos
resultados indican un fuerte apoyo hacia la implementacion de recursos digitales en el aula, sugiriendo que su
uso podria enriquecer el proceso educativo y fomentar un aprendizaje mas interactivo y dinamico.

N %
Totalmente en desacuerdo 2 2,7%
En desacuerdo 1 1,3%
Neutral 12 16,0%
De acuerdo 39 52,0%
Totalmente de acuerdo 21 28,0%

Figura 11. Opinion de los encuestados sobre la pregunta ;Estoy abierto/a a experimentar con nuevas tecnologias en el
proceso de aprendizaje a través de Genially?
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La figura muestra los resultados de una encuesta sobre la apertura a experimentar con nuevas tecnologias en
el proceso de aprendizaje a través de Genially. De un total de 75 respuestas, la mayoria (52 %) esta de acuerdo
con esta afirmacion, y un 28 % esta totalmente de acuerdo, lo que indica que un 80 % de los encuestados se
muestra favorable. Solo un 3,3 % esta en desacuerdo o totalmente en desacuerdo, mientras que un 16 % se
mantiene neutral. Esto sugiere una actitud mayoritariamente positiva hacia la adopcion de nuevas tecnologias
en el aprendizaje.

Analisis de encuesta realizada a docentes

En la actualidad, el uso de tecnologias interactivas en el ambito educativo ha adquirido una gran relevancia,
especialmente en la ensenanza de materias como la historia, que tradicionalmente ha sido vista como menos
dinamica. Diversas investigaciones apuntan a que la incorporacion de herramientas digitales puede potenciar
el interés y la comprension de los estudiantes. En este contexto, el presente estudio tiene como objetivo
analizar la percepcion de los docentes del Colegio de Bachillerato “Vilcabamba” respecto al uso de recursos
interactivos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la historia, asi como su disposicion a implementar estas
herramientas en sus clases.

A través de una serie de encuestas, se ha evidenciado un amplio consenso sobre los beneficios de los
recursos interactivos. Un 61,1 % de los docentes esta “Totalmente de acuerdo” en que estas herramientas
pueden mejorar el interés de los estudiantes en la asignatura de historia, y un 83,3 % cree que las actividades
interactivas facilitan la comprension de los contenidos. Ademas, un 55,6 % de los encuestados considera que
la falta de recursos digitales limita el aprendizaje en el aula. Este panorama refleja una percepcion favorable
hacia la innovacion educativa y una clara disposicion a recibir formacion en el uso de estas herramientas, como
Genially, para mejorar su practica docente. Estos resultados subrayan la necesidad de integrar tecnologias
digitales en el proceso educativo, no solo para mejorar la comprension de los estudiantes, sino también para
fomentar su interés y participacion en el aula.

N %
Totalmente en desacuerdo 1 5,6%
De acuerdo 6 33,3%
Totalmente de acuerdo 11 61,1%

Figure 12. Opinion de los encuestados sobre la pregunta ;Cree que los recursos interactivos pueden mejorar el interés de
los estudiantes en la asignatura de Historia?

La figura muestra las respuestas a la pregunta sobre si los recursos interactivos pueden mejorar el interés de los
estudiantes en la asignatura de historia. La mayoria de los encuestados (61,1 %) estan “Totalmente de acuerdo”
con esta afirmacion, mientras que un 33,3 % esta “De acuerdo”, lo que sugiere una opinién mayoritariamente
favorable hacia el uso de recursos interactivos. Solo el 5,6 % esta “Totalmente en desacuerdo”, lo que indica
una percepcion minima negativa. Estos resultados reflejan una tendencia positiva hacia el uso de herramientas
interactivas en el aula para mejorar el interés en la materia.

M %
MNeutral 1 5,6%
De acuerdo 9 50,0%
Totalmente de acuerdo 8 44 4%

Figure 13. Opinion de los encuestados sobre la pregunta ;Le gustaria implementar herramientas interactivas y didacticas
en sus clases de historia, aunque no haya utilizado Genially?

Los resultados de la encuesta sobre la implementacion de herramientas interactivas y didacticas en las
clases de historia revelan que el 50 % de los docentes esta de acuerdo y el 44,4 % totalmente de acuerdo con la
idea, mientras que solo el 5,6 % se muestra neutral. Esto sugiere un interés significativo entre los docentes por
incorporar metodologias interactivas, incluso sin haber utilizado previamente Genially.

La alta proporcion de respuestas positivas indica una apertura hacia la innovacion educativa, lo que podria
ser aprovechado para fomentar el uso de herramientas digitales en el aula, mejorando asi el compromiso y la
participacion de los estudiantes.

Los resultados de la encuesta sobre la efectividad de los métodos de ensefianza tradicionales en comparacion
con los recursos interactivos digitales indican que el 44,4 % de los docentes esta de acuerdo en que los métodos
tradicionales son menos efectivos, mientras que solo el 11,1 % se muestra en desacuerdo. Un 38,9 % se mantiene
neutral. Estos datos sugieren una tendencia significativa hacia la preferencia por recursos interactivos digitales,
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lo que refleja una percepcion de que estas herramientas pueden mejorar la ensefianza. La mayoria de los
docentes parece reconocer la necesidad de actualizar sus métodos pedagdgicos para adaptarse a las demandas
educativas actuales, lo que podria abrir la puerta a la implementacion de nuevas tecnologias en el aula.

M %
En desacuerdo 2 11,1%
Neutral 7 38,9%
De acuerdo 8 44 4%
Totalmente de acuerdo 1 5,6%

Figure 14. Opinion de los encuestados sobre la pregunta ;Considera que los métodos de ensefanza tradicionales son
menos efectivos que los recursos interactivos digitales?

N %
Neutral 1 5,6%
De acuerdo 12 66,7%
Totalmente de acuerdo 5 27,8%

Figure 15. Opinion de los encuestados sobre la pregunta ;Cree que la interactividad a través de las herramientas digitales
puede aumentar la participacion de los estudiantes?

Los resultados de la encuesta sobre la interactividad a través de herramientas digitales muestran que un
66,7 % de los docentes esta de acuerdo en que estas herramientas pueden aumentar la participacion de los
estudiantes, y un 27,8 % esta totalmente de acuerdo. Solo un 5,6 % se mantiene neutral. Estos datos indican
una fuerte creencia entre los docentes en el potencial de la interactividad digital para fomentar un mayor
compromiso y participacion de los estudiantes en el proceso educativo. Esta percepcion positiva sugiere que
los educadores estan dispuestos a adoptar metodologias innovadoras que incorporen tecnologia, lo que podria
resultar en un aula mas dinamica y participativa.

N %
De acuerdo 10 55,6%
Totalmente de acuerdo 8 44 4%

Figure 16. Opinion de los encuestados sobre la pregunta ;Le gustaria recibir formacion sobre el uso de herramientas
interactivas como Genially para mejorar la ensenhanza?

Los resultados de la encuesta muestran que la mayoria de los docentes (55,6 %) estan de acuerdo en recibir
formacion sobre el uso de herramientas interactivas como Genially para mejorar la ensefianza, mientras que el
44,4 % esta totalmente de acuerdo. Esto refleja un alto nivel de interés y aceptacion por parte del profesorado
hacia la incorporacion de tecnologias interactivas en su practica docente, con un 100 % de respuestas positivas,
lo que sugiere que podria ser una iniciativa bien recibida y util para potenciar la ensefianza.

N %
De acuerdo 15 83.3%
Totalmente de acuerdo 3 16,7%

Figure 17. Opinion de los encuestados sobre la pregunta ;Cree que las actividades interactivas pueden ayudar a sus
estudiantes a comprender mejor los contenidos de Historia?

Los resultados de la encuesta indican que una amplia mayoria de los docentes (83,3 %) esta de acuerdo
en que las actividades interactivas pueden ayudar a sus estudiantes a comprender mejor los contenidos de
historia, mientras que un 16,7 % esta totalmente de acuerdo. Esto sugiere que los docentes ven de manera
positiva el uso de recursos interactivos en la ensefianza de historia, reconociendo su potencial para mejorar
el aprendizaje, aunque la mayoria se inclina mas hacia una postura de acuerdo general en lugar de un apoyo
completamente enfatico.

Los resultados muestran que la mayoria de los docentes (55,6 %) esta de acuerdo en que la falta de recursos
interactivos digitales limita el proceso de ensefianza-aprendizaje en sus clases, y un 5,6 % esta totalmente
de acuerdo. Sin embargo, un 22,2 % esta en desacuerdo y un 16,7 % se mantiene neutral. Esto indica que,
aunque mas de la mitad de los docentes perciben que la ausencia de recursos interactivos es una barrera en el
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aprendizaje, un grupo significativo no considera que sea un factor tan limitante o tiene una opinion neutral al
respecto.

M %
En desacuerdo 4 22.2%
reutral 3 16,7%
De acuerdo 10 55,6%
Totalmente de acuerdo 1 5,6%

Figure 18. Opinion de los encuestados sobre la pregunta ;Cree que la falta de recursos interactivos digitales limita el
proceso de ensehanza- aprendizaje de sus estudiantes en sus clases?

N %
Meutral 2 11.1%
De acuerdo 8 44 4%
Totalmente de acuerdo 8 44 4%

Figure 19. Opinion de los encuestados sobre la pregunta ;Estoy dispuesto/a a explorar nuevas tecnologias que podrian
enriquecer mi practica docente?

Los resultados de la encuesta sobre la disposicion de los docentes a explorar nuevas tecnologias en su
practica educativa revelan que el 44,4 % de los encuestados esta de acuerdo y otro 44,4 % esta totalmente de
acuerdo con la idea de incorporar estas herramientas. Solo un 11,1 % se mantiene neutral. Este dato sugiere
una alta apertura y disposicion entre los docentes para innovar y enriquecer su ensefianza mediante el uso de
nuevas tecnologias. La coincidencia en las respuestas sugiere que los educadores reconocen la importancia de
adaptarse a las demandas actuales del aprendizaje, lo que podria resultar en una mejora significativa en su
practica docente y en la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

M %
MNeutral 1 5,6%
De acuerdo 13 72,2%
Totalmente de acuerdo 4 22,2%

Figure 20. Opinion de los encuestados sobre la pregunta ;Considero que la implementacion de herramientas digitales
como Genially puede motivar a mis estudiantes a aprender Historia?

Los resultados de la encuesta sobre la implementacion de herramientas digitales como Genially para motivar
a los estudiantes en el aprendizaje de historia muestran que un 72,2 % de los docentes esta de acuerdo y un
22,2 % esta totalmente de acuerdo en que estas herramientas pueden ser efectivas. Solo un 5,6 % se mantiene
neutral. Este fuerte apoyo sugiere que los educadores creen firmemente en el potencial de las herramientas
digitales para captar el interés de los estudiantes y facilitar un aprendizaje mas dinamico y atractivo. La
tendencia hacia la aceptacion de estas tecnologias indica una disposicion a innovar en la ensefanza, lo que
podria transformar positivamente la experiencia educativa en el aula.

M %
MNeutral 1 56%
De acuerdo 12 66,7%
Totalmente de acuerdo 5 27,8%

Figure 21. Opinion de los encuestados sobre la pregunta ;Recomendaria a sus colegas investigar sobre el uso de recursos
interactivos como Genially para implementar en sus clases?

Los resultados de la encuesta sobre la recomendacion a colegas para investigar el uso de recursos interactivos
como Genially revelan que un 66,7 % de los docentes esta de acuerdo y un 27,8 % esta totalmente de acuerdo
en que deberian explorar estas herramientas para implementarlas en sus clases. Solo un 5,6 % se mantiene
neutral. Esta alta proporcion de apoyo sugiere que los educadores no solo reconocen el valor de los recursos
interactivos, sino que también estan dispuestos a promover su uso entre sus pares, lo que indica una cultura
de colaboracion y un deseo de enriquecer la ensefianza mediante la innovacion. La disposicion a recomendar
estas herramientas refleja una tendencia positiva hacia la adopcion de tecnologias educativas, lo que podria
contribuir a un ambiente de aprendizaje mas dinamico y efectivo.
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Anadlisis bivariado encuestas a estudiantes

Recuento
¢Le gustaria que los docentes implementaran mas recursos tecnoldgicos en las
clases de historia?
Totalmente en Totalmente de
desacuerdo En desacuerdo MNeutral De acuerdo acuerdo Total

¢Cree gque el uso de Totalmente en desacuerdo 2 0 1] 2 0 4
recursos interactivos en la Neutral 0 2 7 3 5 17
ensefianza puede mejorar

su comprension de la De acuerdo 1 1 3 20 13 38
historia? Totalmente de acuerdo 0 0 4 1 1 16
Total 3 3 14 26 29 75

Figure 22. Cruzada ;Cree que el uso de recursos interactivos en la ensefanza puede mejorar su comprension de la historia?
*;Le gustaria que los docentes implementaran mas recursos tecnologicos en las clases de historia?

La figura cruzada muestra la relacion entre la percepcion de los estudiantes sobre el uso de recursos
interactivos en la ensefianza y su deseo de que se implementen mas recursos tecnologicos en las clases de
historia. Se observa que, aunque un nimero significativo de estudiantes (38) esta de acuerdo en que el uso de
recursos interactivos puede mejorar su comprension de la historia, solo un total de 3 estudiantes se manifiestan
en desacuerdo con la implementacion de mas recursos tecnoldgicos. Esto sugiere una tendencia positiva hacia
la aceptacion de herramientas interactivas, indicando que los estudiantes reconocen su valor en el aprendizaje.
Sin embargo, también hay un pequefo grupo que permanece neutral o en desacuerdo, lo que podria sefalar
la necesidad de una mayor sensibilizacion sobre los beneficios de estas tecnologias en el aula. En general, los
resultados reflejan un interés notable por parte de los estudiantes en enriquecer su experiencia educativa a
través de recursos tecnoldgicos.

Recuento

iConsidera que el aprendizaje de |a historia podria ser mas atractivo con el uso de

herramientas digitales?
Totalmente en Totalmente de

desacuerdo En desacuerdo Meutral De acuerdo acuerdo Total
¢Considera que los Totalmente en desacuerdo 1 0 0 1 0 2
métodos de ensefanza En desacuerdo 0 1 2 4 7
tradicionales son menos
efectivos que los recursos Neutral 1 1 15 8 13 38
interactivos? De acuerdo 0 0 12 21

Totalmente de acuerdo 0 0 0 4 3 7

Total 2 2 22 29 20 75

Figure 23. Cruzada ;Considera que los métodos de ensefnanza tradicionales son menos efectivos que los recursos interactivos?
;Considera que el aprendizaje de la historia podria ser mas atractivo con el uso de herramientas digitales?

La figura cruzada revela las percepciones de los estudiantes sobre la efectividad de los métodos de
ensefanza tradicionales en comparacion con los recursos interactivos, asi como su opinion sobre la atraccion
del aprendizaje de la historia mediante herramientas digitales. Se observa que la mayoria de los encuestados
(38) considera que el aprendizaje podria ser mas atractivo con el uso de herramientas digitales, mientras
que solo un pequeno nimero (2) opina que los métodos tradicionales son menos efectivos. Esto sugiere que,
aunque hay un reconocimiento general de que las herramientas digitales pueden enriquecer la experiencia
de aprendizaje, los estudiantes no necesariamente desestiman por completo los métodos tradicionales. La
tendencia hacia un mayor interés en recursos interactivos indica una apertura a la innovacion educativa, lo que
podria impulsar a los docentes a integrar mas tecnologias en sus practicas pedagogicas.

Recuento
¢ Considera que seria beneficioso que sus compaferos probaran herramientas
digitales como Genially en el aula?
Totalmente en Totalmente de
desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo acuerdo Total

¢Le gustaria que los Totalmente en desacuerdo 2 0 1 0 0 3
docentes implementaran En desacuerdo i 2 0 0 0 3
mas recursos tecnoldgicos
enlas clases de historia? Neutral 1 1 8 4 0 14

De acuerdo 0 0 4 20 2 26

Totalmente de acuerdo 1 0 2 14 12 29
Total 5 3 15 38 14 75

Figure 24. Cruzada ;Le gustaria que los docentes implementaran mas recursos tecnologicos en las clases de historia?
;Considera que seria beneficioso que sus compaferos probaran herramientas digitales como Genially en el aula?
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La figura cruzada presenta las respuestas de los estudiantes sobre su interés en que los docentes implementen
mas recursos tecnologicos en las clases de historia y su percepcion sobre la utilidad de herramientas digitales
como Genially en el aula. Se observa que, aunque hay un pequefo nimero de estudiantes que se muestra
en desacuerdo con la implementacion de mas recursos tecnoldgicos (5 en total), la mayoria (26) considera
que seria beneficioso probar herramientas digitales como Genially. Esto sugiere una clara inclinacion hacia
la innovacién educativa y el uso de tecnologias interactivas en el aprendizaje de la historia. La discrepancia
entre el deseo de mas recursos tecnoldgicos y la percepcion positiva de herramientas especificas indica que,
aunque algunos estudiantes pueden ser reacios a cambios generales, estan abiertos a experimentar con nuevas
herramientas que puedan enriquecer su experiencia educativa.

Anadlisis bivariado encuestas a docentes

Recuento
5. ;Le gustaria recibir formacion
sobre el uso de herramientas
interactivas como Genially para
mejorar la ensefanza?
Totalmente de
De acuerdo acuerdo Total
1. ¢Cree que los recursos Totalmente en desacuerdo o] 1 1
interactivos pueden
mejorar el interés de los De acuerdo 3 3 6
estudiantes enla
asignatura de historia? Totalmente de acuerdo 7 4 11
Total 10 8 18

Figure 25. Cruzada ;Cree que los recursos interactivos pueden mejorar el interés de los estudiantes en la asignatura de
historia? ;Le gustaria recibir formacion sobre el uso de herramientas interactivas como Genially para mejorar la ensefanza?

La figura cruzada revela las opiniones de los docentes sobre la efectividad de los recursos interactivos en
el aumento del interés de los estudiantes en la asignatura de historia, asi como su disposicion para recibir
formacion en el uso de herramientas como Genially. Se observa que la mayoria de los docentes (11) esta
totalmente de acuerdo en que los recursos interactivos pueden mejorar el interés estudiantil, mientras que solo
un docente se mostro en desacuerdo. Ademas, un total de 10 docentes expreso su interés en recibir formacion
sobre el uso de estas herramientas interactivas. Este resultado sugiere una fuerte apertura y reconocimiento
por parte de los docentes sobre la importancia de integrar tecnologias interactivas en su practica pedagogica,
lo que podria traducirse en un enfoque mas dinamico y atractivo en la ensefianza de la Historia.

Recuento
6. ;Cree que las actividades
interactivas pueden ayudar a sus
estudiantes a comprender mejor
los contenidos de historia?
Totalmente de
De acuerdo acuerdo Total
3. ¢Considera que los En desacuerdo 1 1 2
mei_oc_ios de ensenanza Neutral 7 0 7
tradicionales son menos
efectivos que los recursos D& acuerdo 7 1 8
interactivos digitales? Totalmente de acuerdo 0 1 1
Total 15 3 18

Figure 26. Cruzada ;Considera que los métodos de ensefianza tradicionales son menos efectivos que los recursos interactivos?
¢
(Cree que las actividades interactivas pueden ayudar a sus estudiantes a comprender mejor los contenidos de Historia?

La figura cruzada muestra las opiniones de los docentes sobre la efectividad de los métodos de ensenanza
tradicionales en comparacion con los recursos interactivos digitales y su impacto en la comprension de los
contenidos de historia. La mayoria de los docentes (15) considera que las actividades interactivas pueden
ayudar a sus estudiantes a comprender mejor los contenidos, con un notable apoyo hacia el uso de recursos
digitales. Aunque hay un docente que se muestra en desacuerdo con la idea de que los métodos tradicionales
son menos efectivos, la tendencia general es favorable hacia la integracion de herramientas interactivas
en la ensefianza. Esto indica una apertura hacia la innovacion pedagodgica y sugiere que los docentes estan
reconociendo la necesidad de adaptarse a nuevas metodologias que faciliten un aprendizaje mas efectivo y
atractivo para los estudiantes.
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Recuento
9. i Considero que la implementacion de
herramientas digitales como Genially puede
motivar a mis estudiantes a aprender historia?
Totalmente de
Neutral De acuerdo acuerdo Total
4. ;Cree que la Neutral 1 0 0 1
interactividad a través de
las herramientas digitales De acuerdo 0 10 2 12
puede aumentar la
participacion de los Totalmente de acuerdo 0 3 2 5
estudiantes?
Total 1 13 4 18

Figure 27. Cruzada ;Cree que la interactividad a través de las herramientas digitales puede aumentar la participacion de los
estudiantes? ;Considero que la implementacion de herramientas digitales como Genially puede motivar a mis estudiantes
a aprender Historia?

La figura cruzada revela las percepciones de los docentes sobre la interactividad a través de herramientas
digitales y su potencial para aumentar la participacion estudiantil y motivar el aprendizaje de historia. La
mayoria de los docentes (13) esta de acuerdo en que la implementacion de herramientas digitales como Genially
puede motivar a los estudiantes, con un respaldo significativo hacia el uso de estas tecnologias interactivas.
Solo un docente se mostré neutral respecto a la capacidad de las herramientas digitales para fomentar la
participacion. Este resultado sugiere que los docentes reconocen el valor de las herramientas interactivas en
el aula y estan dispuestos a integrarlas en su ensefanza, lo que podria enriquecer la experiencia educativa y
hacerla mas atractiva para los estudiantes.

Comprobacion de hipétesis

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
DINAMIZACION 140 75 <,001 938 75 ,001
CONTENIDO 118 75 ,011 927 75 <,001

a. Correccidn de significacién de Lilliefors

Figure 28. Analisis de prueba de normalidad (encuesta a estudiantes)

Las pruebas de normalidad presentadas muestran los resultados de los tests de Kolmogorov-Smirnov y
Shapiro-Wilk para dos variables: Dinamizacion y Contenido. Para la variable Dinamizacion, el estadistico de
Kolmogorov-Smirnov es de 0,140 con un valor de significancia (p) menor a 0,001, lo que indica que no se
distribuye normalmente. En el caso de la variable Contenido, el estadistico de Kolmogorov-Smirnov es de 0,119,
con una significancia de 0,011, también sugiriendo una falta de normalidad.

Correlaciones
DIMAMIZACION  COMTEMNIDO

DINAMIZACION  Correlacion de Pearson 1 847
Sig. (hilateral) =,001
M 758 75
CONTENIDO Correlacidn de Pearson ,tﬂ4."n T
Sig. (bilateral) = 001
I 75 75

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

Figure 29. Analisis de correlacion de Pearson

Los resultados de la correlacion de Pearson muestran una relacion significativa entre las variables
Dinamizacion y Contenido, con un coeficiente de correlacion de 0,847 (p < 0,001). Esto indica una correlacion
positiva fuerte, lo que sugiere que a medida que aumenta la Dinamizacion en el aula, también lo hace el
Contenido percibido por los encuestados. Este hallazgo resalta la importancia de implementar estrategias
dinamicas en la ensefanza, ya que pueden influir positivamente en la percepcion del contenido educativo, lo
que podria llevar a un aprendizaje mas efectivo y comprometido.

La figura 30 muestra los resultados de las pruebas de normalidad de Kolmogorov-Smirnov y Shapiro-Wilk
para las variables “Dinamizacion” y “Contenido”, con muestras de tamafo 18. En ambos casos, los valores de
significacion (Sig.) son mayores a 0,05 en ambas pruebas (tanto para Kolmogorov-Smirnov como para Shapiro-
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Wilk), lo que indica que no se rechaza la hipotesis nula de normalidad. Por lo tanto, se puede asumir que los
datos siguen una distribucion normal.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnoy® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
DINAMIZACION 154 18 200 B16 18 o8
CONTEMIDO 142 18 200 835 18 234

* Esto es un limite inferior de la significacidn verdadera.
a. Correccian de significacidn de Lilliefors

Figure 30. Analisis de prueba de normalidad (encuesta a docentes)

Dado que las pruebas no rechazan la normalidad, es apropiado utilizar pruebas estadisticas paramétricas
para el analisis de estas variables.

Correlaciones
DIMNAMIZACION COMTERNIDO

DIMAMIZACION Correlacién de Pearson 1 382
Sig. (bilateral) VT
I 18 18
COMTEMIDOD Correlacion de Pearson 382 1
Sig. (bilateral) T
M 18 18

Figure 31. Analisis de correlacion de Pearson

La figura muestra una correlacién de Pearson entre dos variables: DINAMIZACION y CONTENIDO. La correlacion
de Pearson es un estadistico que mide la fuerza y direccion de la relacion lineal entre dos variables. El valor
de la correlacion es 0,382, lo que indica una relacion positiva moderada entre ambas variables. Sin embargo,
el valor de significancia bilateral (Sig. = 0,117) es mayor que 0,05, lo que determina que no hay suficiente
evidencia estadistica para afirmar que esta correlacion es diferente de cero, es decir, no se puede concluir que
exista una relacion significativa entre las variables en este caso.

Triangulacion metodolégica

En base a las encuestas realizadas a estudiantes y docentes permite contrastar las percepciones sobre el
uso de recursos interactivos en la ensefianza de la historia, revelando tanto concordancias como divergencias
relevantes. En las encuestas a estudiantes, se observa un fuerte interés por la implementacion de herramientas
tecnologicas en el aula donde la mayoria de ellos identifican que los recursos interactivos podrian mejorar
su comprension y hacer el aprendizaje mas atractivo. Sin embargo, un pequefo grupo se muestra neutral
o en desacuerdo, lo que sugiere la necesidad de una sensibilizacion adicional sobre los beneficios de estas
herramientas tecnologicas. Por otro lado, las encuestas a docentes reflejan una percepcion similar, donde la
mayoria de ellos afirman que los recursos interactivos pueden aumentar el interés estudiantil y se evidencia el
interés de recibir capacitacion del uso y aplicacion de las aplicaciones digitales educativas. Esta apreciacion
por parte de los docentes indica una apertura hacia la innovacion educativa, alineandose con el deseo de los
estudiantes por conocer y aprender a través de los recursos tecnoldgicos. Sin embargo, es importante notar
que, aunque la mayoria de los docentes apoya la idea de que las herramientas interactivas son efectivas,
algunos todavia valoran los métodos tradicionales, lo que podria ser un punto de tension en la integracion de
nuevas metodologias activas considerandose como una barrera en el aprendizaje.

Ademas, mientras que los estudiantes estan entusiasmados con herramientas especificas como Genially, los
docentes valoran el potencial general de las tecnologias interactivas. Esta triangulacion sugiere que, aunque
hay un consenso sobre la necesidad de integrar recursos tecnologicos en la ensefianza de la historia, se requiere
un esfuerzo conjunto para abordar las inquietudes y resistencias que puedan existir, garantizando asi una
implementacion efectiva que beneficie a todos los involucrados.

DISCUSION

Los resultados obtenidos a través de las encuestas aplicadas a estudiantes y docentes sobre el uso de la
herramienta interactiva Genially en la ensefanza de Historia en los estudiantes de primer curso del Colegio
de Bachillerato Vilcabamba durante el ano lectivo 2024-2025; ha generados resultados significativos; mismos
que demuestran que la incorporacion de esta herramienta digital constituiria un aprendizaje mas dinamico,
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interactivo y atractivo. La percepcion estudiantil se inclina en que, a través de esta herramienta digital, puede
mejorar su comprension de la asignatura de Historia y pone de relieve el impacto positivo que los medios
digitales pueden tener en la construccion de aprendizajes significativos. Es interesante notar que el uso de
herramientas visuales y dinamicas parece captar mejor la atencion de los estudiantes, en comparacion con
métodos tradicionales que se han venido aplicando.

Segln Paucar (2023), las plataformas interactivas permiten a los estudiantes ser protagonistas activos en su
proceso de aprendizaje, lo que se refleja en su motivacion y capacidad para retener informacion de manera
mas efectiva. Ademas, los estudiantes encuestados expresaron un fuerte interés en experimentar con Genially
en sus clases. Esto sugiere una disposicion abierta hacia la inclusion de tecnologia en el aula, con expectativas
de que esta haga el aprendizaje mas atractivo. Tal como sefialan Cabero y Llorente (2020), el uso de tecnologias
interactivas promueve la participacion activa de los estudiantes, lo que se alinea con los resultados obtenidos en
este estudio, donde se percibe un mayor interés en las materias cuando se utilizan herramientas digitales. Sin
embargo, cabe destacar que alrededor del 20 % de los estudiantes respondié de manera “neutral”, lo que puede
estar asociado a diversos factores, como la falta de familiaridad con la tecnologia o el hecho de que los recursos
interactivos aln no se han integrado de manera continua en las clases. Munoz y Jacome (2024) menciona que
la resistencia a la tecnologia puede estar relacionada tanto con la formacion tecnoldgica insuficiente como con
la brecha digital, lo que podria explicar este porcentaje de neutralidad entre los estudiantes.

Por otra parte, en el grupo de docentes, se evidencia que la mayoria considera que las herramientas como
Genially son utiles para motivar a los estudiantes y mejorar la ensefianza de la Historia. Este hallazgo subraya
la creciente aceptacion de los recursos digitales como complemento a los métodos de ensenanza tradicionales.
Asi mismo, existe un porcentaje significativo de docentes que recomiendan a sus colegas investigar sobre el uso
de herramientas interactivas para implementarlas en sus clases, lo que indica que los docentes encuestados
ven en estas herramientas un valor pedagogico tangible. Segin Prendes y Castafieda (2019), los docentes que
logran integrar tecnologias digitales con éxito son capaces de transformar la ensefianza en un proceso mas
flexible y adaptado a las necesidades de los estudiantes, lo cual es consistente con la vision de los docentes
en este estudio. Sin embargo, también es importante sefalar que algunos de ellos se mantuvieron “neutrales”
ante la idea de que las tecnologias interactivas puedan superar a los métodos tradicionales, lo cual podria estar
relacionado con la necesidad de mayor capacitacion, tal como lo sugiere Fernandez (2024), que uno de los
principales obstaculos para la adopcion de tecnologias educativas es la falta de formacion docente especifica
en el uso de estas herramientas.

Los estudiantes como los docentes consideran que el uso de herramientas interactivas como Genially tiene
un impacto positivo en la ensefianza de Historia, principalmente en términos de comprension, motivacion y
participacion activa. La comparacion con otros estudios refuerza la idea de que las tecnologias interactivas,
cuando se utilizan adecuadamente, pueden transformar el proceso de ensefanza-aprendizaje, siempre y
cuando existan las condiciones adecuadas de formacion y acceso.

CONCLUSIONES

Se evidencia el interés y motivacion tanto docentes como estudiantes que perciben que las herramientas
interactivas, como Genially, incrementan el interés y la motivacion en la asignatura de historia. La posibilidad
de interactuar con contenidos de forma visual y dinamica resulta especialmente atractiva para los estudiantes,
quienes manifestaron una clara preferencia por este tipo de recursos frente a métodos tradicionales. Esto
refuerza la necesidad de incorporar tecnologias que, como Genially, respondan al contexto digital en el que
los estudiantes estan inmersos, favoreciendo un ambiente de aprendizaje mas estimulante. Las herramientas
digitales no solo son mas interesantes, sino que también son mas eficaces para el aprendizaje de conceptos
complejos. Los docentes mencionan que estas herramientas permiten una mejor organizacion de la informacion
y facilitan la retencion de contenidos, mientras que los estudiantes indican que logran comprender de manera
mas clara los temas gracias a los recursos interactivos.

Esto sugiere que las herramientas digitales no solo motivan, sino que también mejoran los resultados de
aprendizaje, alineandose con metodologias activas centradas en el estudiante. Existe necesidad de capacitacion
y soporte para los docentes; ya que, si bien los docentes valoran positivamente la integracion de Genially en
sus practicas pedagogicas, muchos senalan la falta de formacion especifica como una barrera para su 6ptima
implementacion. Esto revela la importancia de fortalecer las competencias digitales de los docentes para que
puedan aprovechar al maximo las funcionalidades de estas herramientas y disenar experiencias de aprendizaje
efectivas. La capacitacion continua permitiria a los docentes no solo desarrollar habilidades técnicas, sino
también conocer estrategias pedagogicas que integren Genially de forma significativa.

Tanto estudiantes como docentes enfrentan desafios relacionados con la infraestructura tecnoldgica,
como la falta de dispositivos adecuados o escasa conectividad. Esto limita el uso de herramientas digitales y
crea desigualdades en la experiencia de aprendizaje. Existe una actitud positiva por partes de estudiantes y
docentes hacia la incorporacion de nuevas tecnologias en el aula. Los estudiantes expresaron interés en explorar

https://doi.org/10.56294/mw2024651


https://doi.org/10.56294/mw2024651

Seminars in Medical Writing and Education. 2024; 3:651 18

Genially en otras asignaturas, ademas de la Historia, mientras que los docentes manifestaron disposicion para
experimentar con herramientas que enriquezcan su practica educativa. Esta apertura es una base fundamental
para la implementacion exitosa de herramientas digitales, pues facilita la adaptacion de la comunidad educativa
a los cambios necesarios para la modernizacion del proceso de ensefanza-aprendizaje.
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