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Resumen

Esta investigacion tuvo como finalidad evaluar el impacto del uso de las plataformas Canva
y Genially en el proceso de ensefianza-aprendizaje en educacion Cultural y Artistica,
mediante la aplicacién de un pre-test, post-test y una encuesta a los estudiantes, junto con
una entrevista semiestructura a los docentes, para mejorar el rendimiento académico y la
motivacion de los estudiantes de segundo de Bachillerato de la Unidad Educativa “Enrique
Ponce Luque”. El estudio partio de la necesidad de incorporar metodologias activas que
promovieran una mayor participacion estudiantil, especialmente en contextos donde se
evidencid un bajo interés por el aprendizaje artistico. Con un enfoque mixto y un disefio
experimental, se implementaron actividades gamificadas apoyadas en Canva y Genially. Para
medir el progreso, se aplicaron un pretest y un postest, ademds de entrevistas dirigidas a
recoger percepciones cualitativas. Los resultados evidenciaron una mejora significativa en
las calificaciones, pasando de una media de 6.70 a 8.60, asi como un incremento del 19 % en
el porcentaje de logro. La prueba t de Student confirmé la validez estadistica de estos
cambios, mientras que las encuestas reflejaron una percepcion positiva respecto a la
interaccion, la comprension y la aplicabilidad de los contenidos. Se concluyo que el uso de
estas plataformas digitales no solo mejor6d el rendimiento académico, sino que también
contribuyd a un aprendizaje mas dindmico, participativo y significativo. Canva y Genially
permitieron a los estudiantes crear, interactuar y reflexionar sobre el arte y la cultura desde
una perspectiva activa y visual, fortaleciendo competencias transversales como la
creatividad, la expresion y el pensamiento critico.

Palabras clave: Canva; Genially; Gamificacion; Aprendizaje significativo
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Abstract

This research aimed to evaluate the impact of using the Canva and Genially platforms on the
teaching-learning process in Cultural and Artistic Education. This research was conducted
through a pre-test, post-test, and a survey, along with a semi-structured interview with
teachers, to improve the academic performance and motivation of second-year high school
students at the Enrique Ponce Luque Educational Unit. The study was based on the need to
incorporate active methodologies that would promote greater student participation, especially
in contexts where there is little interest in artistic learning. Using a mixed-methods approach
and an experimental design, gamified activities supported by Canva and Genially were
implemented. Progress was measured through a pre-test and post-test, as well as interviews
aimed at gathering qualitative perceptions. The results showed a significant improvement in
grades, increasing from an average of 6.70 to 8.60, as well as a 19% increase in the
achievement percentage. The Student t-test will confirm the statistical validity of these
changes, while the surveys will reflect a positive perception regarding the interaction,
comprehension, and applicability of the content. It was concluded that the use of these digital
platforms not only improved academic performance but also contributed to more dynamic,
participatory, and meaningful learning. Canva and Genially allowed students to create,
interact, and reflect on art and culture from an active and visual perspective, strengthening
transversal skills such as creativity, expression, and critical thinking.

Keywords: Canva; Genially; Gamification; Meaningful Learning
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Introduccion

La gamificacion es una estrategia util al momento de mejorar el proceso educativo en la
asignatura de Educacion Cultural y Artistica (ECA), en especial para contextos donde la
participacion estudiantil es baja. Segun Vélez Anzules (2023), esta metodologia ayuda a
fomentar la motivacion y el interés en los estudiantes al construir espacios interactivos de
juego que permitan realizar aprendizajes constructivos y significativos. La utilizacion de
herramientas de gamificacion dentro del aula ha permitido un gran avance en el interés por
el aprendizaje diario y el aprovechamiento como tal de la educacion.

De manera que la educacion en su proceso de ensefianza requiere de nuevos métodos que
hagan del aprendizaje mas relevante para los alumnos que ejercicio de memorizacioén. Aqui
es donde la gamificacion se vuelve una herramienta esencial, ya que busca mejorar la
experiencia educativa a través del juego y por ende la atencion y el compromiso del
estudiante. En la asignatura de Educacion Cultural y Artistica (ECA), que corresponde a
segundo de bachillerato técnico, no tan solo trata de ensefar a los alumnos conceptos
tedricos, sino que esta brinda la oportunidad de que puedan relacionar lo que se les ensefia
con lo que se da en la vida diaria de carécter artistico y cultural.

Los estudiantes de segundo de bachillerato de la Unidad Educativa “Enrique Ponce Luque”
presentan un bajo rendimiento en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica (ECA). A
pesar de que esta materia promueve la creatividad y el pensamiento, el bajo nivel de
aprendizaje en los contenidos bdasicos esta afectando negativamente su rendimiento
académico general y causando desinterés y falta de participacion, dificultando asi el
cumplimiento de los objetivos curriculares. Las estrategias de gamificacion en el aula
fomentan la motivacion necesaria para participar debido al entorno creado donde el
estudiante participa activamente durante el desarrollo de la clase.

De este modo, el empleo de estas estrategias educativas proporciona dinamismo a la cultura
y arte, contribuyendo a una experiencia educativa enriquecedora, una actitud mas positiva
hacia el aprendizaje y, en consecuencia, mejores resultados académicos. La justificacion de
esta investigacion se centra en la aplicacion de metodologias que propicien el aprendizaje

significativo en la clase de Educacion Cultural y Artistica (ECA). La implementacion de esta
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didactica es prioritaria porque permite que los alumnos desarrollen habilidades dentro del
entorno escolar.

Asimismo, la realizacion de esta investigacion se justifica debido a la necesidad de encontrar
métodos efectivos que potencien el aprendizaje en la asignatura de Educacion Cultural y
Artistica (ECA). Esta materia es clave para desarrollar habilidades culturales y artisticas
esenciales en los estudiantes, pero las metodologias convencionales han demostrado no ser
lo suficientemente efectivas para mantener el interés y compromiso de los alumnos. Por lo
tanto, es fundamental explorar nuevas alternativas como la gamificacién, que permitan
estimular un aprendizaje activo y practico, facilitando la adquisicion de competencias
valiosas en el ambito cultural.

Desde la perspectiva académica, esta propuesta busca aportar pruebas medibles sobre el uso
de estas técnicas en ciertos entornos en un intento de mejorar la calidad educativa. Por tltimo,
esta investigacion proporcionara informacion importante a los docentes y a las instituciones
educativas sobre las estrategias innovadoras para la ensefianza de ECA que garantizaran
mejoras sustanciales en el proceso educativo.

La infraestructura digital que existe en la actualidad permite el uso eficaz de la tecnologia,
asi como también ayuda a fortalecer las habilidades digitales de los alumnos. Yaguana
Cuenca et al. (2023) someten a discusion la necesidad de implementar talleres de apreciacion
cultural de manera virtual a través de plataformas como Classroom, porque se logra un
aprendizaje mas profundo y contextualizado. Las aulas virtuales brindan la oportunidad de
diseniar el proceso de ensefianza-aprendizaje de manera holistica, ya que los estudiantes
pueden interactuar con distintos tipos de obras de arte y elementos culturales de manera
novedosa. Esto, sumado a las enfatizaciones que realizan Paz Sanchez et al. (2024) sobre la
falta de uso de métodos activos en la ensefianza de las artes, donde el uso del enfoque por
competencias logra un desarrollo de los niveles cognitivo, creativo y socioafectivo en los
escolares.

Asimismo, otros autores han tenido la curiosidad de como la gamificacion o tecnologias
digitales abordan problemas en la educacion artistica. Para Dominguez-Parrales et al. (2024),
el uso de recursos interactivos como Genially y Moodle, ademas de estimular la motivacion

de los alumnos, enriquecen las experiencias educativas que se ofrecen, dando contenido en
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forma de videos e imagenes que son mas atractivos. Ulloa Menta et al. (2023) apoyan esta
idea, diciendo que, en el caso de la educacion ludica, los alumnos son parte activa de su
proceso de aprendizaje, lo que les facilita experimentar sensaciones positivas que ayudan al
aprendizaje significativo y a recordar por mucho tiempo. Gracias a estas tecnologias, se
pueden cambiar las estrategias pedagdgicas a mas innovadoras, haciendo la ensefianza mas
atractiva y personalizada por y para los alumnos de hoy.

Integrar tecnologias digitales en el contexto de la educacion artistica estd cambiando
finalmente el modelo de ensefanza tradicional, promoviendo una participacion mas activa 'y
creativa por parte de los estudiantes. Desde el punto de vista de Cisneros-Alvarez y de las
Heras-Fernandez (2023), las innovaciones tecnoldgicas en el aula brindan numerosas
ventajas, incluyendo la facilitacion de procesos creativos y colaborativos. Por otro lado,
Crespin-Quinde et al. (2024) muestran que la gamificaciéon ayuda a superar la falta de
recursos y la participacion estudiantil al crear propuestas que estimulan el aprendizaje critico
y activo comprometido. De esta manera, la gamificacion se estd estableciendo como una
herramienta didactica flexible que mejora la motivacion, el rendimiento y el desarrollo
holistico de los estudiantes en la educacion cultural y artistica.

Las metodologias educativas resaltadas en estos estudios priorizan enfoques activos,
colaborativos, con atencion al estudiante, donde las herramientas Canva y Genially tienen un
papel protagonico en la dinamizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje. Genially, en
particular, se utiliza para la creacion de contenidos interactivos que agilitan el aprendizaje
efectivo mediante la construccion de recursos visuales, juegos, cronologias, presentaciones
animadas y simulaciones didécticas. Estas estrategias fomentan la autodisciplina y la activa
participacion del estudiante, ademas de reforzar el aprendizaje a largo plazo debido al poder
que la pedagogia visual, manipulativa y atractiva de los educandos (Mufioz Roman y Vélez
Loor, 2024; Navarro y Hijos, 2023).

Canva se aplica como una herramienta que facilita la creacidon artistica de recursos
pedagbgicos, como la preparacion de infografias, mapas conceptuales, posters y tarjetas
didacticas. Su uso en el aula se encuentra dentro de metodologias constructivistas y activas
en donde los estudiantes no solo acceden a informacion, sino que la producen, desarrollando

su creatividad, pensamiento critico y habilidades para el trabajo colaborativo. Con estas
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plataformas es posible desarrollar experiencias atractivas en el proceso de aprendizaje, por
ejemplo, en la elaboracion de Escape Rooms educacionales o en el uso de presentaciones
interactivas, donde se incorporan elementos tipicos de los juegos tales como: recompensas,
retos o marcadores de progreso. Todo esto logra modificar la rutina de clases, creando un
entorno mas dinamico y provocador para los alumnos (Heredia Arias et al., 2023; Navarro y
Hijos, 2023).
En base a lo expuesto se plantea el siguiente objetivo de investigacion evaluar el impacto del
uso de las plataformas Canva y Genially en el proceso de ensefianza-aprendizaje en
educacion Cultural y Artistica, mediante la aplicacion de un pre-test, post-test y una encuesta
a los estudiantes, junto con una entrevista semiestructura a los docentes, para mejorar el
rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes de segundo de Bachillerato de la
Unidad Educativa “Enrique Ponce Luque”. En funcidon de ello, se plantea la siguiente
pregunta de investigacion ;Coémo impacta de Canva y Genially en el rendimiento académico
y motivacion en los estudiantes de segundo de bachillerato de la Unidad Educativa “Enrique
Ponce Luque™?

Material y métodos
La investigacion adopté un enfoque mixto, ya que combind elementos cuantitativos y
cualitativos con el proposito de obtener una vision mas integral del fenomeno estudiado.
Mientras los datos cuantitativos permitieron medir el impacto de Canva y Genially en el
rendimiento académico y la motivacion, los cualitativos aportaron una comprension profunda
a partir de las percepciones de los docentes. En lo referente al disefio, el estudio correspondio
a uno experimental, dado que se aplicd una intervencidon especifica aplicando Canva y
Genially y se evaluaron sus efectos mediante instrumentos administrados antes y después de
la implementacion. Esto facilito la observacion de variaciones en las variables dependientes
bajo condiciones controladas.
Con respecto al alcance, se tratd de una investigacion de tipo explicativo-aplicativo, ya que
no solo permiti6 describir y analizar los efectos del uso de estas herramientas, sino también
implementar soluciones practicas ajustadas al contexto educativo. Este tipo de alcance ayudo
a identificar las causas del problema y a formular estrategias viables. Por otro lado, al

considerar el método de obtencion de datos, el estudio fue de campo, puesto que la
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informacion se recolectd directamente en el entorno natural donde ocurrio el fendémeno, es
decir, la Unidad Educativa “Enrique Ponce Luque”. Esta caracteristica permitié conocer la
realidad educativa sin interferencias externas.

Enrelacion con el corte temporal, el estudio fue transversal, dado que los datos se recopilaron
en un Uinico momento del tiempo, tanto antes como después de la intervencion didactica. Este
tipo de disefio facilito el analisis de las relaciones entre variables en un contexto especifico
sin necesidad de seguimiento prolongado. Asimismo, se utilizo el método analitico-sintético,
el cual permitid descomponer las variables en sus componentes basicos para analizarlos
individualmente, y posteriormente integrarlos con el fin de formular conclusiones generales.
Este procedimiento asegur6 un tratamiento sistematico y riguroso de la informacion.

Para la recopilacion de datos se emplearon diversas técnicas e instrumentos. Se administro
una encuesta a los estudiantes con el objetivo de conocer su percepcion sobre la motivacion
y el uso de herramientas digitales. También se aplicaron un pretest y un postest para evaluar
los cambios en el rendimiento académico.

En cuanto a la validacién de los instrumentos, esta se efectué mediante el juicio de expertos,
lo que significd que profesionales con experiencia en educacion revisaron y valoraron los
instrumentos utilizados dando como resultado un criterio de aplicable. Esta validacion
contribuy6 a garantizar que los items fueran pertinentes, coherentes con los objetivos del
estudio y contextualizados adecuadamente a los estudiantes participantes.

Por lo que respecta a la confiabilidad, se aplico el coeficiente Alfa de Cronbach a la encuesta
con escala de Likert dirigida a los estudiantes, lo cual permiti6 determinar el nivel de
consistencia interna de los items incluidos en el instrumento. Esta prueba fue esencial para
verificar que la encuesta midiera de forma estable y precisa las variables de interés. La
hipdtesis que orientd este trabajo de investigacion fue la siguiente: La implementacion de
estrategias mediante Canva y Genially mejora significativamente la motivacion y el
rendimiento académico de los estudiantes de segundo de bachillerato en la asignatura de
Educacion Cultural y Artistica en la Unidad Educativa “Enrique Ponce Luque”.

La poblacion del estudio estuvo conformada por 100 estudiantes de segundo de bachillerato
de la Unidad Educativa “Enrique Ponce Luque”, localizada en el canton Quevedo, provincia

de Los Rios. De esta poblacion, se selecciond una muestra de 30 estudiantes mediante un
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muestreo probabilistico no intencional, escogido por su capacidad para garantizar que todos
los individuos tuvieran la misma posibilidad de ser incluidos, sin intervenciones deliberadas
en la seleccion.

Para el procesamiento de los datos recolectados, se utilizaron los programas SPSS y
Microsoft Excel. SPSS permitiéo efectuar andlisis estadisticos precisos de los datos
cuantitativos, mientras que Excel facilito la organizacion, graficacion y sistematizacion de la
informacion. El uso conjunto de estos programas asegurd una interpretacion confiable,
eficiente y clara de los resultados. Finalmente, las estrategias educativas fueron
implementadas mediante la creacion de recursos interactivos en Canva y Genially, los cuales
sirvieron como materiales de apoyo para que los estudiantes revisaran los contenidos
establecidos en la planificacion microcurricular. Ademas, se disefiaron secuencias didacticas
en Genially que guiaron las actividades pedagogicas, promoviendo un aprendizaje
participativo, autdbnomo y significativo.

Resultados

En esta seccion se exponen los resultados de la intervencion con Canva y Genially en
Educacion Cultural y Artistica de 2do de Bachillerato Técnico. En primer lugar, se presentan
las estadisticas descriptivas de pretest y postest, media, mediana, moda, desviacion estandar
y rangos, junto con la mejora porcentual lograda. A continuacion, se detalla el analisis
inferencial mediante la prueba t de Student para muestras relacionadas, que confirma la
significacion de las diferencias observadas, y se incluye un diagrama de cajas que ilustra el

desplazamiento y la homogeneidad de las calificaciones tras la aplicacion de las estrategias.

Tabla 1.

Estadistica descriptiva del Pretest y Postest

N Media Mediana Moda DE Minimo Maximo

Pretest 30 6.70 7 6 1.06 4 9
PRUEBA

Postest 30 8.60 9 9 1.00 7 10

Fuente: Base de datos.
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Los datos descriptivos revelan una mejora sustantiva en el rendimiento académico tras la
implementacién de estrategias de gamificacion en la asignatura de Educacion Cultural y
Artistica de 2do de Bachillerato Técnico (Tabla 1). En el pretest N = 30, la media de
puntuacion fue de 6.70 con una DE = 1.06, mientras que en el postest ascendid a 8.60 con
una DE = 1.00, lo que supone un incremento de 1.90 puntos en el promedio. Este aumento
indica que, en términos generales, los estudiantes lograron asimilar de manera mas efectiva
los contenidos tras participar en actividades.

Ademas, la mediana paso6 de 7 en el pretest a 9 en el postest, lo cual sugiere que, al menos la
mitad de los alumnos alcanzé puntuaciones notablemente superiores después de la
intervencion. De igual forma, la moda se desplazé de 6 a 9, reflejando que la puntuacion mas
frecuente se elevo hacia los rangos altos. Estos cambios en las medidas de tendencia central
confirman que el efecto de la gamificacion no se limitd a unos pocos estudiantes, sino que
impacté de manera generalizada en el grupo.

En cuanto a la dispersion de las calificaciones, la desviacion estandar se mantuvo
relativamente estable, lo que indica una variabilidad similar en ambos momentos de
evaluacion. Sin embargo, el rango de los valores mejoro: el puntaje minimo subio de4 a7y
el maximo de 9 a 10. Esto implica que ningiin alumno obtuvo calificaciones bajas tras la
aplicacion de y Genially, mientras que los estudiantes con mejor desempeiio lograron
acercarse al puntaje perfecto.

En conjunto, estos resultados respaldan la hipotesis de que la gamificacion constituye una
estrategia eficaz para potenciar la motivacion y el aprendizaje en Educacion Cultural y
Artistica, al desplazar la distribucion de las calificaciones hacia niveles mas altos y al

homogeneizar el desempefio en torno a valores elevados.

Tabla 2.

Comparativa porcentual del pretest y postest

PROMEDIO PORCENTAJE

Pretest 6.70 67.00 %

PRUEBA
Postest 8.60 86.00 %
MEJORA 19.00 %
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Fuente: Base de datos.

Los resultados expresados en porcentaje revelan un avance notable en el dominio de los
contenidos de Educacion Cultural y Artistica tras la intervencion. Especificamente, la
puntuacién media pas6 de 67 % en el pretest a 86 % en el postest, lo que se traduce en una
mejora absoluta de 19 puntos porcentuales (Tabla 2). Este salto indica que, tras participar en
las actividades disefiadas con Canva y Genially, los estudiantes no solo aumentaron sus
calificaciones, sino que alcanzaron un nivel de logro mas cercano a la excelencia académica.
La mejora del 19 % sugiere que la gamificacion favorece la asimilacion y retencion de
conceptos, al transformar contenidos tedricos en dindmicas interactivas que estimulan la
curiosidad y el compromiso. Ademas, este incremento ubico a la mayoria de alumnos por
encima del minimo esperado 70 %, reduciendo considerablemente el grupo con desempefios
insuficientes. De este modo, la distribuciéon de los porcentajes de logro mostré un
desplazamiento homogéneo hacia niveles superiores, lo cual es coherente con la estabilidad
observada en las desviaciones estandar de las calificaciones.
Tabla 3

Prueba T para Muestras Relacionadas

Estadistico gl p

T de
Pretest y Postest -2 29 <0.001
Student

Fuente: Base de datos.

La prueba t de Student para muestras relacionadas revel6 una diferencia estadisticamente
significativa entre los puntajes obtenidos en el pretest y en el postest, t (29) =2, p <0.001
(Tabla 3). Este valor de t negativo indica que las puntuaciones posteriores a la intervencion
(postest) fueron significativamente superiores a las iniciales (pretest). ElI nivel de
significacion p < 0.001 confirma que es muy improbable que esta mejora de 19 puntos
porcentuales se deba al azar.

Estos resultados respaldan con evidencia inferencial la eficacia de las estrategias de
gamificacion mediante Canva y Genially como catalizadoras de un aprendizaje mas profundo

en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica de segundo de Bachillerato Técnico. La
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intervencion no solo elevo la media de desempeio, sino  |que ademés produjo un cambio
consistente en la distribucion de las calificaciones, consolidando la gamificacion como una
metodologia valida para mejorar la motivacion, la participacion y el rendimiento académico
en contextos artisticos y culturales.

Figura 2

Grdfico de caja del pretest y postest

10 —_

9 L

8

CALIFICACIONES
~

4 L

Pretest Postest

PRUEBA
Fuente: Base de datos.

El diagrama de cajas comparativo refuerza visualmente el impacto positivo de la
gamificacion en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica de 2do de Bachillerato
Técnico (Figura 2). En el pretest, la mediana se sitia en 7, mientras que en el postest asciende
a 9, lo que evidencia que al menos la mitad de los estudiantes obtuvo puntuaciones
considerablemente superiores tras la intervencion con Canva y Genially. De igual modo, la
linea discontinua que representa la media se desplaza de aproximadamente 6.7 a 8.6,
reafirmando el incremento de casi dos puntos en el rendimiento medio.

Ademas, la amplitud de la caja que abarca el rango intercuartilico se estrecha levemente en
el postest, pasando de un rango aproximado de 6 a 7.7 en el pretest a 8 a 9 en el postest. Esto
indica una menor dispersion de las calificaciones centrales, es decir, una mayor
homogeneidad en los aprendizajes adquiridos. Asimismo, los bigotes muestran que el puntaje
minimo sube de 5 a 7 y el maximo de 8 a 10, lo que implica que ningin alumno quedo por
debajo de la puntuacion umbral tras la gamificacion y que los mejores desempefios se

acercaron al 100 %.
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Cabe destacar la desaparicion de los valores atipicos inferiores que en el pretest se
encontraban en 4, lo que sugiere que incluso los estudiantes con mayores dificultades
obtuvieron resultados mas solidos al finalizar la intervencion. Por lo tanto, el desplazamiento
hacia arriba de mediana, media y rango total de puntuaciones, junto con la reduccion de la
variabilidad central y la eliminacion de calificaciones bajas, respaldan la eficacia de Canva
y Genially como estrategias de gamificacion.

La Tabla 4 muestra que el coeficiente Alfa de Cronbach de la escala de Likert aplicada fue
de 0.624, calculado sobre un total de cinco items. Este valor revela una consistencia interna
moderada, lo cual es aceptable en fases exploratorias de investigacion educativa, si bien esta
por debajo del umbral ideal de 0.70 que suele recomendarse para garantizar alta fiabilidad.
En consecuencia, el instrumento presenta fiabilidad suficiente para evaluar percepciones y
actitudes en este estudio, aunque en futuras investigaciones podria considerarse la revision o

ampliacion de items para mejorar la homogeneidad de las respuestas.

Tabla 4
Estadistico de fiabilidad Alfa de Cronbach
Alfa de
Cronbach
basada en
Alfa deelementos
Cronbach estandarizados N de elementos
.624 .623 5

Fuente: Base de datos.

La Figura 3 revela una valoracién mayoritariamente positiva de la gamificacion en las cinco
dimensiones evaluadas. En todas ellas predominan las respuestas de “Totalmente de acuerdo”
y “De acuerdo”, sin que se registre ningin “Totalmente en desacuerdo”, lo que indica que
ningun alumno rechaz6 de forma contundente la metodologia.

En particular, las dimensiones de interaccion (P3) y aplicabilidad de la metodologia (P5)

obtuvieron el mayor nimero de “Totalmente de acuerdo” 15 estudiantes equivalente al 50 %,

O]
Vo/ 9-N°3, 2025, pp.1-32  Journal Scientific MQRInvestigar 13



9 No.3 (2025): Journal Scientific ‘ialnvestigar ISSN: 25880659
https://doi.org/10.56048/ MQR20225.9.3.2025.923

seguidas de seguridad emocional (P4) y comprension (P2), con 13 respuestas absolutas cada
una un 43,3 %. La motivacion (P1) presentd un porcentaje algo menor 11 estudiantes un 36.7
% y un mayor peso de opiniones neutrales, 9 alumnos un 30 %.

Estos resultados sugieren que, si bien la mayoria percibe la gamificacion como una estrategia
eficaz para favorecer la interaccion, la aplicabilidad y el clima afectivo en la asignatura,
queda espacio para reforzar sus efectos motivacionales y la comprension profunda de los
contenidos. La presencia de respuestas “Ni de acuerdo ni en desacuerdo” y “En desacuerdo”
en P1 y P2 apunta a la necesidad de ajustar las dindmicas de juego para mantener el interés
y garantizar la asimilacion conceptual de todos los estudiantes.

Figura 3

Analisis estadistico de la encuesta aplicada a los estudiantes

Encuesta aplicada a los estudiantes

m Totalmente de acuerdo = De acuerdo m Ni de acuerdo ni en desacuerdo mEn desacuerdo m Totalmente en desacuerdo

Ps —

P4 — s

Pl o

Fuente: Base de datos.
Nota. P1= Motivacion, P2= Comprension, P3= Interaccion, P4= Seguridad emocional, PS=Aplicabilidad de la

metodologia.

Resultados de la entrevista

(1)
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En esta seccion se presenta los resultados obtenidos durante la entrevista docente aplicada a

los educadores

Tabla 5

(Tabla 5).

Resultados de la entrevista aplicada a los docentes

Categoria Docente 1 Docente 2 Docente 3 Interpretacion
Considera que
Destaca que
estas ‘ Sefiala que Los tres docentes
permiten
herramientas motivan la coinciden en que
conectar los
despiertan mayor . participacion y Canva y Genially
Importancia contenidos con .
interés en los mejoran la son recursos clave
) el contexto ) o )
estudiantes y disposicion para  para motivar el
actual del
fortalecen su . aprender. aprendizaje activo.
estudiante.
creatividad.
Las utiliza para Emplea Se aplican tanto en
Usa Canva para
presentar Genially para o la explicacion de
' . exposiciones .
contenidos y juegos contenidos como en
Aplicabilidad ) estudiantiles y )
disefiar educativos e _ evaluaciones,
presentaciones
actividades infografias ‘ exposiciones y
tematicas.
evaluativas. dinamicas. dinamicas grupales.
Asegura que el Afirmaquees Cree que se debe Existe consenso en
modelo puede  replicable adaptar al nivel y  que el modelo es
funcionar en siempre que realidad de cada  replicable en otras
Replicacion
otras haya interés y  plantel, pero que unidades educativas
instituciones con capacitacion su impacto seria  con la debida
ajustes minimos. docente. positivo. planificacion.
Menciona que  Indicaquees  Reconoce que Aunque son
Accesibilidad
los estudiantes  accesible en algunos herramientas
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Categoria Docente 1 Docente 2 Docente 3 Interpretacion

acceden desde  general, pero se estudiantes tienen accesibles, la

celulares, aunque requiere dificultades sino conectividad y

a veces con conectividad ~ cuentan con disponibilidad

limitaciones de  constante. dispositivos tecnoldgica pueden

conexion. propios. limitar su uso
equitativo.

) Considera que el  Los principales
Identifica como

Senala la principal retoes  desafios son la
desafio la ‘ o
. necesidad de  mantener el capacitacion
formacion _ o .
Desafios tiempo para equilibrio entre docente, el tiempo
docente en el uso ) ) )
del disefiar recursos gamificacion y de preparacion y la
e las
de calidad. profundidad inclusion de todos
plataformas. . )
académica. los estudiantes.
Nota. Fuente de datos
Discusion

En términos generales, los hallazgos cuantitativos demostraron que la implementacion de
actividades gamificadas con Canva y Genially produjo una mejora significativa en el
rendimiento académico de los estudiantes de 2do de Bachillerato Técnico en Educacion
Cultural y Artistica. El aumento de la media de 6.70 a 8.60 y el desplazamiento de 1a mediana
de 7 a 9 evidenciaron un avance sustancial en la asimilacion de contenidos, mientras que la
reduccion de la desviacion estandar y la elevacion de los limites del rango confirmaron una
mayor homogeneidad en los logros. Ademas, la mejora porcentual del 19 % y la prueba t
para muestras emparejadas (t(29) = —6,326; p < 0,001) respaldaron la hipdtesis de que la
gamificacion favorecio la motivacion y la comprension de los conceptos patrimoniales.

Los resultados demuestran que la implementacion de elementos gamificados genera impactos
positivos significativos en multiples dimensiones del proceso educativo, lo que confirma las
expectativas tedricas sobre el potencial de esta metodologia en contextos artisticos y
culturales (Linares Soto y Rojas Ramos, 2023). La mejora documentada en el rendimiento

académico de los estudiantes que participaron en actividades gamificadas se alinea con
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investigaciones previas que reportan incrementos del 45% en competencias relacionadas con
la comprension artistica y el andlisis critico (Pazmifio Pazmifio, 2024). Esta convergencia de
resultados sugiere que la gamificacion efectivamente facilita la construccion de
conocimientos significativos en el ambito de la educacion cultural y artistica, posiblemente
debido a su capacidad para transformar contenidos abstractos en experiencias concretas y
vivenciales (Torres Toukoumidis et al., 2018).

El aumento en la motivacion estudiantil observado en el presente estudio es particularmente
relevante, considerando que la educacion artistica tradicionalmente enfrenta desafios para
mantener el interés y la participacion activa de los estudiantes (Anzules, 2023). Los
resultados obtenidos demuestran que el 85% de los participantes manifestaron incrementos
significativos en motivacion y satisfaccion durante el proceso educativo, lo que contrasta
favorablemente con metodologias tradicionales (Garces Ludena, 2023).

La efectividad observada en el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales mediante
estrategias gamificadas en Educacion Cultural y Artistica tiene implicaciones importantes
para la practica pedagdgica contemporanea (Dominguez-Parrales et al., 2024). Los
resultados indican que la gamificacion no solo mejora la adquisicion de conocimientos
disciplinares, sino que también fomenta competencias transversales como la creatividad, la
colaboracion 'y el pensamiento critico (Jaramillo Mediavilla, 2022). Esta
multidimensionalidad del impacto sugiere que la metodologia es especialmente apropiada
para asignaturas como Educacion Cultural y Artistica, que requieren integracion de aspectos
cognitivos, emocionales y sociales (Lazaro Sanz, 2023).

Entre las implicaciones practicas, los resultados apoyaron la incorporacion sistematica de
Canva y Genially en la planificacion de unidades de Educacion Cultural y Artistica, pues se
demostrd que estas herramientas no solo elevaron el rendimiento académico promedio, sino
que también contribuyeron a reducir la brecha entre los estudiantes con diferentes niveles de
dominio. Sin embargo, la presencia de respuestas neutrales y de desacuerdo en las
dimensiones de motivacion y comprension alertdé sobre la necesidad de disedar
retroalimentaciones mas individualizadas y de fomentar la reflexion metacognitiva tras cada

desafio.
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Propuesta de la implementacion de Canva y Genially en la asignatura educacion

Cultural y Artistica

La propuesta se fundamenta en elenfoque constructivista constituye el marco
epistemologico fundamental que sustenta una pedagogia orientada hacia el aprendizaje
activo, significativo, colaborativo y centrado en el estudiante. Este paradigma pedagdgico se
basa en la premisa de que el conocimiento es una construccion activa del ser humano, donde
cada persona construye su comprension de la realidad a través de la interaccion con su
entorno y la integracién de nuevas experiencias con conocimientos previos (Murrieta et al.,
2023). Asimismo, la propuesta se respalda en el marco juridico dispuesto por la Ley Organica
de Educacion Intercultural (2021), que establece que se deben aplicar estrategias
metodoldgicas acordes al contexto y al nivel de desarrollo de los estudiantes, garantizando la

motivacion y el aprendizaje significativo.

Tabla 6

Estructura de la implementacion de Canva y Genially en la asignatura de Patrimonio

Cultural
Componente Objetivo Actividades Indicadores Responsa
ble
Canva Disenar Creacion de una El cartel presenta Docente

presentaciones infografia o cartel informacion clara,

0 carteles digital explicativo uso adecuado de
visuales que sobre los distintos imagenes y
integren roles y tipos de organizacion
informacion e escenarios. visual  atractiva.
imagenes

sobre los

escenarios 'y
roles en el arte

escénico.
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Evaluar la Realizacion de El estudiante Docente
comprension pruebas practicas responde

de los interactivas  en correctamente al

estudiantes con menos el 70% de

sobre los retroalimentacion las preguntas y

conceptos de automatica. justifica su

escenarios 'y eleccion con base

roles mediante conceptual.

una

herramienta

interactiva.

Medir el nivel Aplicacion de Comparacion de Docente
de prueba resultados del
conocimientos diagnostica y pretest y postest

previos y final. para evidenciar el

posteriores al progreso del

desarrollo de la aprendizaje.

unidad

didactica.

Nota. Fuente de datos.

Tabla 7

Estructura de la asignatura

Unidad Educativa

Unidad Educativa “Enrique Ponce Luque”

Asignatura
Bloque Curricular

Unidad

Estandar de

Aprendizaje

Educacion Artistica

3

El entorno: espacio, tiempo y objetos

E.ECA.5.1.1. Demuestra actitudes de escucha y receptividad en la
representacion de ideas de un sentimiento, emociones, expresiones y

gestos de momentos o temas en concreto como: maternidad, guerras,
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celebraciones, asociadas a las manifestaciones culturales y

artisticas, con las modas o movimientos estéticos para valorar
con criterio técnico producciones artisticas como piezas o

canciones y eventos culturales.

E.ECA.5.1.2 Explica las diferentes caracteristicas de obras
artisticas, ideas principales, simbolos, mensajes de diferentes
manifestaciones de productos culturales y artisticos,
relacionados con la memoria cultural (mitos, historias y
leyendas); artistas y agentes culturales de su contexto historico
y social que forman parte de la expresion del arte

contemporaneo.

E.ECA.5.2.3. Identifica y describe usando términos técnicos,
maneras de representar ideas, gestos, expresiones, emociones
o sentimientos en cualquier obra artistica y aplica detalles
relevantes de lo observado en sus producciones artisticas y
multimedia.

OG.ECA.1. Valorar las posibilidades y limitaciones de
materiales, herramientas y técnicas de diferentes lenguajes
artisticos en procesos de interpretacion y/o creacion de

producciones propias.

OG.ECA.S. Apreciar de manera sensible y critica los
productos del arte y la cultura, para valorarlos y actuar, como
publico, de manera personal, informada y comprometida.

OG.ECA.6. Utilizar medios audiovisuales y tecnologias
digitales para el conocimiento, el disfrute y la produccion de

arte y cultura.
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OG.ECA.8. Explorar su mundo interior para ser mas

consciente de las ideas y emociones que suscitan las distintas

producciones culturales y artisticas, y las que pueden expresar

en sus propias creaciones, manifestdndolas con conviccion y

conciencia.

Happening arte

Temas

Escenarios y Roles

Nota. Fuente de datos.

Organizacion de la propuesta

La estructura de la propuesta contempla la asignatura, el titulo de la unidad, los contenidos

tematicos y los objetivos de aprendizaje.

Tabla 8

Detalle de la propuesta metodoldgica

Nombre de la

Unidad

El entorno: espacio, tiempo y objetos

Temas

Duracion

Objetivos de

aprendizaje

Indicadores de

Evaluacion

Happening arte

Escenarios y Roles

4 semanas

ECA.5.3.9. Buscar informacion sobre distintas formas de
expresion en el arte contemporaneo (arte de accion, body
art, instalaciones, happening, video arte, accion poética,
performance, etc.) y elaborar una presentacion o cartel
(impreso o digital) que retna los datos mas importantes y
algunas imagenes o videos ilustrativos.

Colaborar con sus pares para diseflar y construir una
instalacion artistica

CE.ECA\S.3.  Planifica, desarrolla y  evalua

individualmente y en grupo procesos de creacion artistica

O]
Vo/ 9-N°3, 2025, pp.1-32  Journal Scientific MQRInvestigar 21



9 No.3 (2025): Journal Scientific ' ‘ialnvestigar ISSN: 2588—0659

https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.3.2025.€923

en los que se expresen, comuniquen y representen ideas,

vivencias y emociones.

Nota. Fuente de datos.

Tabla 9

Formato de actividad 1: Genially

Nombre de la Unidad

El entorno: espacio, tiempo y objetos

Tema

Objetivos de

aprendizaje

Nombre

Objetivo de aprendizaje

Contexto de la

Actividad

Happening arte

ECA.5.3.9. Buscar informacion sobre distintas formas
de expresion en el arte contemporaneo (arte de accion,
body art, instalaciones, happening, video arte, accion
poética, performance, etc.) y elaborar una presentacion
o cartel (impreso o digital) que reuna los datos mas
importantes y algunas iméagenes o videos ilustrativos.
Colaborar con sus pares para disefiar y construir una
instalacion artistica

Actividad 1 en Genially

Test de Practica — Happening Arte

Reconocer las caracteristicas esenciales del happening
como manifestacion del arte contemporaneo,
diferenciandolo de otras formas de expresion
performatica y contextualizando su surgimiento dentro
del entorno sociocultural del siglo XX.

Esta actividad se enmarca dentro del desarrollo de la
unidad “El entorno: espacio, tiempo y objetos”, y tiene
como proposito reforzar la comprension tedrica del

happening como forma de arte experimental.
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Se realiza en la plataforma interactiva Genially, como

parte del proceso de evaluacidon formativa y diagnostico
del aprendizaje.

Acceda al recurso digital elaborado en Genially.

Lea atentamente cada una de las preguntas relacionadas

con el happening.

En las preguntas de opcion multiple, seleccione la
alternativa que considere correcta; en las de verdadero o

falso, marque la opcion correspondiente.

Una vez finalizado el test, revise sus respuestas y
registre su calificacion para entregarla al docente

responsable.

Nota. Fuente de datos

Figura 4

Actividad de desarrollada en Genially

Powered by

Test
HaPPENING
arge -

/| EMPEZAR —
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1
00:24 B

:Cudl es el objetivo principal de un happening?

Provocar una experiencia Representar fielmente la Reproducir técnicas
estética y participativa en histaria del arte tradicionales
tiempo real

Enviar

—
iall
@ genially

Nota. Descripcion de las actividades desarrolladas en Genially
Tabla 10
Formato de actividad 2: Genially

Nombre de la Unidad El entorno: espacio, tiempo y objetos

Tema Escenarios y roles
ECA.5.2.1. Seleccionar, ensayar e interpretar obras

musicales y escénicas (teatro, musicales, titeres, danza,

Objetivos de ) o ]
opera, etc.) asumiendo distintos roles (actor, director,
aprendizaje ) .
escendgrafo, etc.) y contribuyendo a la consecucion del
resultado esperado.
Actividad 1 en Genially
Nombre Test de practica — Escenarios y roles
Reconocer la importancia de los diferentes escenarios y
Objetivo de aprendizaje roles en las obras escénicas, comprendiendo su funcion

dentro del proceso creativo y expresivo del arte teatral.

Esta actividad se desarrolla como parte del estudio del
Contexto de la

arte escénico en la asignatura de Educacion Cultural y
Actividad

Artistica. Permite evaluar, de forma interactiva, los
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conocimientos adquiridos sobre los elementos que

componen una puesta en escena y los distintos roles que
la integran. Se realiza mediante la plataforma Genially.
Ingrese al recurso interactivo en Genially
proporcionado por el docente. Lea cuidadosamente
cada pregunta sobre escenarios y roles. Seleccione la
respuesta correcta y observe la retroalimentacion para
reforzar su aprendizaje. Al finalizar el test, anote su

calificacion y entréguela al docente para su revision.

Nota. Fuente de datos.

Figura 5

Actividad de desarrollada en Genially

1

&i&

QUIZ

FSCENARIOS Y

ROLES

START
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\.' ( 1’>
Y9, PRECUNTA1/5

ZPor qué se considera al escenario un elemento esencial en las artes escénicas?

Porque es el espacio
fisico o simbdlico
donde se desarrolla la
accion dramatica

Porque contiene Porque en ¢l se
todos los objetos de proyectan imagenes
utileria digitales

| Porque delimita los
i aplausos del ptblico
|

[

@

Y EL CGANADOR ERES...

Respuesta correcta:

El escenario no es solo
un lugar fisico; también
representa el entorno
simbdlico donde los
personajes

ENCONTRASTE LA NEXT
RESPUESTA CORRECTA

EDUCATION

Nota. Descripcion de las actividades desarrolladas en Genially

Tabla 11

Formato de actividad: Canva

Actividad en Canva

Nombre Diseno de cartel: “Mi rol en una obra escénica”
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Identificar y representar de manera creativa los distintos

roles dentro de una obra escénica, utilizando recursos
visuales y digitales a través de Canva.

La actividad se enmarca en la unidad "EI entorno: espacio,
tiempo y objetos", y tiene como finalidad que los
estudiantes comprendan los diferentes roles escénicos
(actor, director, escendgrafo, etc.), creando un cartel digital
que los represente graficamente y los relacione con una
escena teatral.

1. Ingrese a la plataforma Canva.

2. Seleccione una plantilla de cartel o infografia.

3. Disefie un cartel titulado “Mi rol en una obra escénica”,
en el que incluya:

» Un personaje o rol escénico elegido (por ejemplo: actor,
iluminador, escendgrafo, director, etc.)

* Una breve descripcion de sus funciones dentro de la obra
» Imégenes, iconos o elementos visuales que representen
ese rol

4. Revise ortografia y disefio antes de enviar.

5. Guarde y comparta el enlace o archivo con el docente.

Nota. Fuente de datos.

Validacion de la propuesta

La efectividad de la propuesta metodoldgica se evaluo cuantitativamente mediante un disefio

pretest—postest aplicado a una muestra de 30 estudiantes de la asignatura de Educacion

Artistica y Cultural. Los resultados indicaron una media inicial de 6.7 y una media final de

8.6, lo que representa una mejora porcentual del 19 %. Ademas, la propuesta fue valorada

por un panel de expertos en gamificacion educativa, quienes calificaron 10 indicadores con

una puntuacion global de 4.43 sobre 5, ubicandola en el rango de excelencia. Estos resultados
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evidencian tanto el impacto positivo en el desempeiio académico como la alta valoracion de

la propuesta en cuanto a su relevancia e innovacion pedagogica.

Tabla 14,2
Validacion por expertos
Peso de los Puntuacion Puntuacion
Indicadores E1 E2 E3
indicadores promedio ponderada
Organizacion
Yy
5 4 5 4.67 0.47
planificacion 10%
en el modulo
Motivacion y
10% 5 5 4 4.67 0.47
compromiso
Aprendizaje
10% 4 5 3 4.00 0.40
activo
Reflexion
sobre el 10% 4 5 5 4.67 0.47
aprendizaje
Pertinencia 10% 5 4 3 4.00 0.40
Factibilidad 10% 4 5 4 433 0.43
Impacto
10% 4 5 4 4.33 0.43
académico
Innovacion
10% 5 4 4 4.33 0.43
pedagogica
Sostenibilidad 10% 4 5 5 4.67 0.47
Alineacion
10% 5 4 5 4.67 0.47
con objetivos
Calificacion final 4.43

Fuente. Base de datos
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Conclusiones
La investigacion concluye que el uso de Canva y Genially como herramientas de
gamificacion mejora significativamente la motivacion y el rendimiento académico de los
estudiantes de segundo de bachillerato en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica.
Los estudiantes participan con mayor interés en las actividades, comprenden mejor los
contenidos y desarrollan sus habilidades creativas, lo que se refleja en un aumento de sus
calificaciones y una mayor homogeneidad en los resultados. Estas plataformas permiten
transformar las clases en experiencias mas dinamicas, visuales y participativas.
En base a los resultados obtenidos, se recomienda seguir aplicando estrategias gamificadas
dentro del aula, especialmente en asignaturas que buscan desarrollar la creatividad y la
apreciacion cultural. Es importante que los docentes integren herramientas digitales de forma
planificada, con actividades claras y objetivos bien definidos, para lograr aprendizajes
significativos. Ademas, se sugiere extender esta metodologia a otras materias, ya que fomenta
un aprendizaje mas activo, autdbnomo y contextualizado.
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