
 

 

 

REPOSITORIO 
ACADÉMICO 

USMP 
ACADEMICO 

USMP 

USMP 
INSTITUTO PARA LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN 

UNIDAD DE POSGRADO 

 

 

 

 

LA HERRAMIENTA GENIALLY Y EL RENDIMIENTO 

ACADÉMICO DEL CURSO SEGURIDAD ALIMENTARIA EN 

ESTUDIANTES DE PREGRADO DE LA UNIVERSIDAD 

NACIONAL MAYOR DE SAN MARCOS (2022) 

 

 

 

PRESENTADA POR 

MADAI TARSIS TRUJILLO LOLI 

 

 

ASESOR 

EMILIO AUGUSTO ROSARIO PACAHUALA 

 

 

TESIS 

PARA OPTAR AL GRADO ACADÉMICO DE MAESTRA EN EDUCACIÓN CON 

MENCIÓN EN E-LEARNING 

 

 

 

 

LIMA – PERÚ  

2023



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CC BY-NC-ND 

Reconocimiento – No comercial – Sin obra derivada 

El autor sólo permite que se pueda descargar esta obra y compartirla con otras personas, 

siempre que se reconozca su autoría, pero no se puede cambiar de ninguna manera ni se 

puede utilizar comercialmente. 

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/ 

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/


INSTITUTO PARA LA CALIDAD DE LA EDUCACIÓN 

SECCIÓN DE POSGRADO 

LA HERRAMIENTA GENIALLY Y EL RENDIMIENTO ACADÉMICO DEL CURSO 
SEGURIDAD ALIMENTARIA EN ESTUDIANTES DE PREGRADO DE LA 

UNIVERSIDAD NACIONAL MAYOR DE SAN MARCOS (2022)

TESIS PARA OPTAR 

AL GRADO ACADÉMICO DE MAESTRA EN EDUCACIÓN 

CON MENCIÓN EN E-LEARNING 

PRESENTADO POR: 

MADAI TARSIS TRUJILLO LOLI 

ASESOR: 

DR. EMILIO AUGUSTO ROSARIO PACAHUALA 

LIMA, PERÚ 

2023



ii 

LA HERRAMIENTA GENIALLY Y EL RENDIMIENTO ACADÉMICO DEL CURSO 

SEGURIDAD ALIMENTARIA EN ESTUDIANTES DE PREGRADO DE LA 

UNIVERSIDAD NACIONAL MAYOR DE SAN MARCOS (2022)



iii 

ASESOR Y MIEMBROS DEL JURADO 

ASESOR: 

Dr. Emilio Augusto Rosario Pacahuala 

PRESIDENTE DEL JURADO: 

Dra. Patricia Edith Guillén Aparicio 

MIEMBROS DEL JURADO: 

Dr. Ángel Salvatierra Melgar 

Dr. César Herminio Capillo Chávez 



iv 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

DEDICATORIA 

A mi esposo e hijo por su paciencia, asesoría y 

soporte durante todo el proceso de mi 

investigación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



v 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

AGRADECIMIENTOS 

A las personas e instituciones que hicieron 

posible el desarrollo del presente estudio. 

 

 

 

 

 

 

 

 



vi 
 

 
 

ÍNDICE  

Página   

Asesor y miembros del jurado ………………………………………………….…   iii  

Dedicatoria …………………………………………………………………………....   iv   

Agradecimientos …………………………………………………………….…….…   v     

ÍNDICE ……………………………………………………………………………..…...   vi     

ÍNDICE DE TABLAS ……………………………………………………………....….   viii   

RESUMEN …………………………………………………….………………...……...   x  

ABSTRACT ………………………………………………………………..………...….  xi  

INTRODUCCIÓN …………………………………………………………..…………...   1  

CAPÍTULO I: MARCO TEÓRICO …………………………………………………….   8  

1.1 Antecedentes de la investigación ………………………………………………...   8     

1.2 Bases teóricas ……………………………………………………………………...    11   

1.2.1. El conectivismo ………………………………………………………………   11   

1.2.2. La Gamificación como Estrategia Didáctica ………………………………   12   

1.2.3. Componentes de la Gamificación …………………………………………   13   

1.2.4. Gamificación y Motivación ……………………………………………….…   13  

1.2.5. Teorías de la Motivación ……………………………………………………   14   

1.2.6. Tipos de Motivación …………………………………………………………   15   

1.2.7. Educación Superior y Gamificación ……………………………………….   17  

1.2.8. Herramienta digital Genially, recurso motivador en la Educación     

           Superior …………………………………………………………………….. 

   

17  

1.2.9. Actividades de Gamificación con Genially ………………………………...   18   

1.2.10. Rendimiento Académico ………………………………..........................   19  

1.2.11. Evaluación del Rendimiento Académico ……………………………….   20  

1.3. Definiciones conceptuales ………………………………..................................   21  

CAPÍTULO II: HIPÓTESIS Y VARIABLES …………………….……………………  23 



vii 
 

 
 

2.1 Hipótesis Principal ………………………………………………………………….   23  

2.2 Hipótesis específicas ………………………………...........................................   23   

2.3 Variables y definición operacional ……………………………….......................   24     

2.4 Operacionalización de variables ………………………………..........................   24     

CAPÍTULO III: METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN ……………………….   27   

3.1 Diseño metodológico ………………………………...........................................   27   

3.2 Diseño Muestral ………………………………...……………………………….....   28  

3.2.1. Población ………………………………...……………………………….....   28  

      3.2.2. Muestra ………………………………...………………………………........   28  

3.3 Técnicas de recolección de datos ……………………………….......................   28  

3.4 Técnicas Estadísticas para el procesamiento de la información ……………..   30     

3.5 Aspectos éticos ………………………………...……………………………….....   31     

CAPÍTULO IV: RESULTADOS ……………………………….................................   32   

4.1 Análisis Descriptivo ………………………………...………………………………   32   

4.2 Análisis Inferencial ………………………………...……………………………….   40   

CAPÍTULO V: DISCUSIÓN ………………………………...…………………………   46   

CONCLUSIONES ………………………………...……………………………….......   51  

RECOMENDACIONES ………………………………...……………………………...   53   

FUENTES DE INFORMACIÓN ………………………………...…………………….   55   

ANEXOS ………………………………...………………………………......................   64  

      

      

    

    

    

   

 



viii 
 

 
 

ÍNDICE DE TABLAS 

Tabla 1     

Operacionalización de la Variable 1 Herramienta Genially ………………………   24   

Tabla 2        

Operacionalización de la Variable 2 Rendimiento Académico ………………….   25     

Tabla 3       

Resumen de juicio de expertos …………………………………………….………   29   

Tabla 4     

Herramienta Genially Estadística de fiabilidad …………………………………..   29  

Tabla 5     

Rendimiento Académico Estadística de fiabilidad ………………………………   30  

Tabla 6        

Estadísticos descriptivos de la Herramienta Genially y sus dimensiones ……   32   

Tabla 7      

Resultados descriptivos de la dimensión Accesibilidad de la herramienta    

Genially ………………………………………………………………………………  33 

Tabla 8      

Resultados descriptivos de la dimensión Autonomía de la herramienta    

Genially ………………………………………………………………………………  34 

Tabla 9      

Resultados descriptivos de la dimensión Motivación de la herramienta       

Genially ………………………………………………………………………………  35 

Tabla 10    

Estadísticos descriptivos de Rendimiento Académico y sus dimensiones …..   36   

Tabla 11      

Resultados descriptivos de la dimensión Conceptual del Rendimiento     

Académico ……………………………………………………………………………  37 



ix 
 

 
 

Tabla 12    

Resultados descriptivos de la dimensión Procedimental del Rendimiento      

Académico …………………………………………………………………………...  38 

Tabla 13   

Resultados descriptivos de la dimensión Actitudinal del Rendimiento     

Académico ……………………………………………………………………….….  39 

Tabla 14      

Pruebas de normalidad para las variables de estudio y sus respectivas        

Dimensiones ………………………………………………………………………..  40 

Tabla 15        

Prueba Rho de Spearman entre herramienta Genially y Rendimiento       

Académico ………………………………………………………………………….  42 

Tabla 16      

Prueba Rho de Spearman entre herramienta Genially y la dimensión     

conceptual del rendimiento académico …………………………………………  43 

Tabla 17    

Prueba Rho de Spearman entre herramienta Genially y la dimensión     

procedimental del rendimiento académico …………………………………….  44 

Tabla 18    

Prueba Rho de Spearman entre herramienta Genially y la dimensión        

actitudinal del rendimiento académico ………………………………………...  45 

   

 

 

 

 

 



x 
 

 
 

 

 

 

 

 

RESUMEN 

 

El presente estudio titulado “La Herramienta Genially y el Rendimiento 

Académico del curso Seguridad Alimentaria en estudiantes de pregrado de la 

Universidad Nacional Mayor de San Marcos (2022), ha sido elaborado con el objetivo de 

determinar la relación significativa entre la herramienta Genially y el rendimiento 

académico. 

Para ello se efectuó una investigación basada en un enfoque cuantitativo, nivel 

descriptivo correlacional y no experimental. 

La recolección de datos fue a través de la técnica de encuesta, mediante un 

instrumento de escala tipo Likert. Se llevó a cabo con una muestra de 51 estudiantes de 

pregrado del curso Seguridad Alimentaria de la Universidad Nacional Mayor de San 

Marcos. El estudio concluyó que existe una relación significativa entre la herramienta 

Genially y el rendimiento académico. 

 

Palabra clave: Herramienta Genially; Rendimiento Académico; Seguridad  

Alimentaria; Gamificación. 
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ABSTRACT 

 

The present study entitled "The Genially Tool and the Academic Performance of 

the Food Safety course in undergraduate students of the Universidad Nacional Mayor de 

San Marcos (2022), has been prepared with the objective of determining the significant 

relationship between the Genially tool and the performance academic. 

For this, an investigation was carried out based on a quantitative approach, 

correlational and non-experimental descriptive level. 

Data collection was through the survey technique, using a Likert-type scale 

instrument. It was carried out with a sample of 51 undergraduate students from the Food 

Safety course at the Universidad Nacional Mayor de San Marcos. The study concluded 

that there is a significant relationship between the Genially tool and academic 

performance. 

 

Keyword: Genially Tool; Academic Performance; Security Food; Gamification. 
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INTRODUCCIÓN 

 

Actualmente, el avance tecnológico permite evidenciar cambios en la dinámica 

educativa tradicional, el docente pasa de transmisor de información, a facilitador y 

dinamizador de aprendizajes, en este contexto, la emergencia sanitaria producida por la 

COVID 19 contribuyó en gran medida a trasladar la enseñanza tradicional a entornos 

virtuales mediados por recursos digitales. 

 

De acuerdo al Instituto Internacional de la UNESCO para la Educación Superior 

en América Latina y el Caribe (IESALC) se ha podido evidenciar un proceso de cambios 

en la actitud de los docentes respecto al empleo de herramientas tecnológicas, mientras 

que en el 2017 sentían desconfianza para usar herramientas digitales en sus clases, 

actualmente consideran importante incluirlas como parte de sus estrategias didácticas.  

 

En este escenario, el rol de los docentes a nivel universitario ha sido fundamental, 

en algunos países han transitado por un proceso de acompañamiento pedagógico y 

fortalecimiento en el uso de herramientas digitales, a fin de facilitar la inclusión de 

recursos tecnológicos en sus clases (Cepeda, Cejas, y Vinueza, 2021). Sin embargo, 

este proceso no se ha dado de manera homogénea en todos los países. 
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En el Perú, con la emergencia sanitaria y las medidas de aislamiento social, los 

docentes tuvieron que adaptar sus estrategias didácticas de acuerdo a las características 

de los entornos virtuales; se realizó el cierre de Instituciones educativas, pasando a ser 

un gran reto, el desarrollo de sesiones de aprendizaje sincrónicas y asincrónicas y la 

inclusión de herramientas tecnológicas en las videoconferencias (Choquecota y Quispe, 

2021). 

 

Si bien se observó al inicio de la pandemia cierta resistencia al entorno virtual, 

este cambio significó una gran oportunidad para el proceso fortalecimiento de 

competencias tecnológicas de algunos docentes universitarios (Vilela, Sánchez y Chau, 

2021). Sin embargo, muchos docentes han tenido limitaciones para integrar 

herramientas digitales en sus actividades. Algunos son conscientes del uso didáctico de 

las herramientas tecnológicas, pero no las emplean debido a su escasa formación en el 

manejo de las TIC, en muchos casos, al no contar con competencias digitales, la mayoría 

opta por continuar desarrollando sus clases mediante PowerPoint o incluyendo algunas 

herramientas digitales de manera esporádica.  

 

El escaso uso de herramientas digitales y clases monótonas, evidencian 

desmotivación en los estudiantes, poca participación durante las sesiones y no logran el 

aprendizaje esperado. De acuerdo a Cando (2022) “…la enseñanza virtual presenta 

dificultades en mantener la atención del docente, esto se debe a escasez y uso 

incongruente de las TIC; provocando desinterés y consecuentemente bajo rendimiento 

académico”. 

 

Las nuevas formas de interacción, como también, el acceso a la información 

mediante el uso de dispositivos tecnológicos, abren un abanico de posibilidades para 

acceder al uso de herramientas digitales, las cuales, por sus características interactivas, 
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brindan motivación y generan interés en el tema, promoviendo un aprendizaje 

significativo. 

 

En este contexto, surge la necesidad de incluir en las clases, herramientas 

digitales que capten el interés y además que promuevan la motivación de los estudiantes, 

para de esta forma lograr la mejora del rendimiento académico. 

 

La herramienta Genially permite potenciar los contenidos pedagógicos y favorece 

la creación de presentaciones, imágenes e infografías interactivas, brinda soporte para 

la creación de recursos innovadores con un alto impacto visual y facilita la creación de 

actividades de gamificación, generando la posibilidad de diseñar clases interesantes y 

motivar el aprendizaje entre los estudiantes y de esta forma, llegar a mejorar el 

rendimiento académico, además, favorece el aprendizaje colaborativo, permitiendo la 

participación activa y la comunicación de docentes y estudiantes en la edición de 

contenidos. Respecto a Genially, se puede mencionar que todavía es una herramienta 

poco conocida y difundida entre los docentes, sin embargo, sus características de 

interactividad podrían significar un beneficio significativo para los estudiantes (Piña, 

Salazar, Álvarez y Herrera, 2020). 

 

De continuar observándose el uso de herramientas tradicionales que no 

promuevan la participación y que no faciliten el aprendizaje significativo en las clases, se 

incrementará la desmotivación entre los estudiantes, lo cual afectará su rendimiento 

académico y derivará en egresados que no logren los aprendizajes esperados y por lo 

tanto sin las competencias adecuadas para ejercer su profesión. 

 

Por lo expuesto es necesario identificar y aplicar herramientas innovadoras que 

motiven el aprendizaje y la participación de una manera interactiva durante las clases 

para incrementar o elevar de manera significativa el rendimiento de los estudiantes. 
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Durante la emergencia sanitaria, el uso de Genially ha destacado como una herramienta 

digital que favorece el aprendizaje significativo porque permite crear contenidos visuales 

interactivos y actividades de gamificación, con los cuales los estudiantes aprenden de 

forma individual y colaborativa y por lo tanto se logra incidir de manera favorable en el 

rendimiento académico. 

 

A pesar de las bondades que presenta Genially, en nuestro país aún no se cuenta 

con información sobre la relación que existe entre el uso de la herramienta Genially y el 

rendimiento académico de los estudiantes. Por ello, la presente investigación se centra 

en abordar ¿Cuál es la relación entre la herramienta Genially y el rendimiento académico 

del curso Seguridad Alimentaria de estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional 

Mayor de San Marcos, en el año 2022?. Considerando además los problemas 

específicos detallados a continuación: 

 

¿Cuál es la relación entre la herramienta Genially y la dimensión conceptual del 

rendimiento académico del curso Seguridad Alimentaria en estudiantes de pregrado de 

la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 2022? 

¿Cuál es la relación entre la herramienta Genially y la dimensión procedimental 

del rendimiento académico del curso Seguridad Alimentaria en estudiantes de pregrado 

de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 2022? 

¿Cuál es la relación entre la herramienta Genially y la dimensión actitudinal del 

rendimiento académico del curso Seguridad Alimentaria en estudiantes de pregrado de 

la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 2022? 

 

De lo antes expuesto, planteamos el objetivo general: Determinar la relación 

significativa entre la herramienta Genially y el rendimiento académico del curso 

Seguridad Alimentaria en estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional Mayor de 

San Marcos, en el año 2022. Asimismo, planteamos los objetivos específicos: 
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Determinar la relación significativa entre la herramienta Genially y la dimensión 

conceptual del rendimiento académico del curso Seguridad Alimentaria en estudiantes 

de pregrado de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 2022. 

Determinar la relación significativa entre la herramienta Genially y la dimensión 

procedimental del rendimiento del curso Seguridad Alimentaria en estudiantes de 

pregrado de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 2022. 

Determinar la relación significativa entre la herramienta Genially y la dimensión 

actitudinal del rendimiento académico del curso Seguridad Alimentaria en estudiantes de 

pregrado de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 2022. 

Partiendo del problema principal, se planteó la siguiente hipótesis: La 

herramienta Genially se relaciona significativamente en el rendimiento académico del 

curso Seguridad Alimentaria en estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional 

Mayor de San Marcos, en el año 2022. 

Asimismo, se presentaron las siguientes hipótesis específicas: 

 

La herramienta Genially se relaciona significativamente en la dimensión 

conceptual del rendimiento académico del curso Seguridad Alimentaria en estudiantes 

de pregrado de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 2022. 

La herramienta Genially se relaciona significativamente en la dimensión 

procedimental del rendimiento del curso Seguridad Alimentaria en estudiantes de 

pregrado de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 2022. 

La herramienta Genially se relaciona significativamente en la dimensión 

actitudinal del rendimiento académico del curso Seguridad Alimentaria en estudiantes de 

pregrado de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 2022. 

 

El vertiginoso avance de las tecnologías de información y de la comunicación 

demanda cada vez más, el uso de recursos digitales para dinamizar las clases y generen 
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una interacción lúdica entre los estudiantes a fin de promover aprendizajes y experiencias 

significativas y de esta manera mejorar el rendimiento académico. La relación encontrada 

entre la herramienta Genially y el rendimiento académico de los estudiantes, nos brinda 

información sobre las características que deben tener los recursos tecnológicos a fin de 

conseguir mejoras en el logro de aprendizajes y elevar el rendimiento académico, con lo 

cual se podrá implementar el uso de estas herramientas como parte de las estrategias 

didácticas en las clases. 

 

El presente estudio servirá para orientar acciones que favorezcan la inclusión de 

herramientas digitales innovadoras en las clases, los estudiantes tendrán mayor 

motivación y lograrán un aprendizaje significativo y de esta manera se contribuirá a elevar 

el rendimiento académico, dando como resultado, profesionales con las competencias 

adecuadas para ejercer su profesión en la sociedad. 

 

En relación a las limitaciones, el presente estudio es de tipo transversal, por tanto, 

los datos del nivel de uso de la herramienta Genially y del rendimiento académico se 

recogieron al mismo tiempo. Este tipo de estudios no permite determinar la relación de 

causalidad entre las variables de estudio; sin embargo, se debe considerar que este 

diseño sí puede determinar si existe relación entre las variables de estudio. 

Además, otra limitación del estudio es el alcance de la investigación, pues no se 

realizó un muestreo probabilístico de todos los estudiantes de pregrado de la 

universidad, si no que se realizó con todos los estudiantes del curso de Seguridad 

Alimentaria de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. Dado que el muestreo es 

por conveniencia los resultados no se podrán extrapolar hacia todos los estudiantes 

universitarios de la escuela profesional de nutrición de dicha universidad o a todos los 

estudiantes de pregrado de la referida universidad. Sin embargo, se debe considerar que 
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se incluye a todos los estudiantes del curso (por tanto, no se trabajó una muestra sino 

toda la población) con lo cual las estimaciones son más precisas. 

La investigación se basó en un enfoque cuantitativo, nivel correlacional y 

mediante un diseño no experimental, se llevó a cabo con una muestra de 51 estudiantes 

de pregrado del curso Seguridad Alimentaria de la Universidad Nacional Mayor de San 

Marcos. 

El presente informe está estructurado en cinco capítulos; en el capítulo I se 

presenta el Marco teórico, el cual incluye antecedentes nacionales e internacionales de 

investigaciones relacionadas a las variables del presente estudio, asimismo, las bases 

teóricas y definición de términos básicos; el capítulo II presenta la hipótesis y variables 

del estudio; el capítulo III presenta la metodología de la Investigación, el cual incluye el 

diseño metodológico, muestra, técnicas de recolección de datos y técnicas estadísticas 

respectivamente; El capítulo IV incluye los resultados de la investigación tanto los 

descriptivos como los inferenciales y el capítulo V presenta la Discusión, así como las 

conclusiones y las recomendaciones del estudio. 
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CAPÍTULO I: MARCO TEÓRICO 

1.1 Antecedentes de la investigación 

1.1.1. Antecedentes Nacionales 

García (2022) realizó un estudio a fin de relacionar las TIC usadas por estudiantes 

de Nutrición de una universidad en Tumbes, con la variable rendimiento académico. La 

investigación en referencia, se hizo con una metodología cuantitativa y correlacional, 

asimismo, la muestra empleada fue de un total de 110 estudiantes. En el desarrollo de la 

investigación, los autores aplicaron un cuestionario con la escala de Likert a fin de obtener 

información respecto a la variable TIC y ficha de registro para el rendimiento académico. 

De acuerdo al resultado, no se encontró relación entre las tecnologías de la información 

y la comunicación con el rendimiento académico. Al respecto se puede considerar que a 

diferencia de la investigación realizada con la herramienta Genially, en este caso la 

variable independiente uso de TIC no aborda con profundidad el uso de herramientas 

digitales sino más bien enfatiza en aspectos relacionados a la conectividad, la 

disponibilidad de equipos y competencias digitales. 

 

Chacón y Girón (2021) en su investigación: Tecnologías de información y 

comunicación y el rendimiento académico plantearon como objetivo relacionar el uso de 

las TIC y el rendimiento académico de los estudiantes de la Universidad Enrique Guzmán 

y Valle. La investigación se hizo con una metodología cuantitativa y mediante un diseño 

descriptivo correlacional. Para la investigación se empleó una muestra de 65 alumnos y 
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se realizó la aplicación de un cuestionario y las notas de los estudiantes. Los resultados 

de la investigación concluyeron que las TIC mantienen una relación directa con el 

rendimiento académico de los estudiantes de dicha universidad. 

 

Anicama (2020) en su investigación: referente a la gamificación y el rendimiento 

académico de alumnos universitarios, planteó como objetivo analizar la influencia que 

ejercen las actividades de gamificación en el aprendizaje de los estudiantes. La 

metodología empleada fue cuantitativa cuasi-experimental y la muestra empleada fue de 

sesenta estudiantes universitarios mediante dos grupos uno control y otro experimental. 

El estudio concluyó que las actividades de gamificación sí ejercen influencia en relación 

al rendimiento académico, lo cual se evidenció al realizar una comparación de promedios 

en pre y post test. 

 

Roa (2019) llevó a cabo una investigación con el objetivo de relacionar el empleo 

de las TIC en estudiantes de enfermería de una universidad de Piura y su rendimiento 

académico. Para ello se empleó una metodología descriptiva, correlacional y cuantitativa. 

La muestra fue de 30 estudiantes y el instrumento empleado fue un cuestionario, así como 

las notas de los estudiantes. Los resultados demostraron la existencia de relación alta 

entre TIC y la variable rendimiento académico.  

 

Álvarez (2019) en su investigación: herramienta Kahoot y el rendimiento 

académico propuso como objetivo relacionar las actitudes y la motivación hacia la 

herramienta digital y el rendimiento académico de alumnos universitarios. La investigación 

en referencia se realizó con un enfoque cuantitativo y mediante un diseño correlacional, 

asimismo el autor aplicó un cuestionario para recoger información respecto a las actitudes 

y motivación hacia el uso de la herramienta digital Kahoot, así como las notas de los 

estudiantes. La muestra empleada fue de 138 alumnos. El estudio concluyó la existencia 

de una relación significativa entre actitudes y motivación respecto al uso de Kahoot, sin 
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embargo, no se evidenció relación entre la actitud hacia uso de la herramienta digital y el 

rendimiento académico. 

 

1.1.2. Antecedentes Internacionales 

Castillo-Cuesta (2022) desarrolló un estudio en una universidad privada de Loja, 

cuyo objetivo fue relacionar el impacto de las actividades de gamificación de Genially para 

mejorar y elevar las habilidades de lectura, así como también de escritura del curso de 

inglés. El tipo de investigación realizada fue experimental con un grupo control y con 

enfoque de método mixto. El estudio se realizó con una muestra de 48 estudiantes de dos 

cursos de lectura y escritura. Como instrumento se realizaron pruebas previas y 

posteriores, asimismo, se aplicó una encuesta relacionada a percepciones al grupo 

experimental. Los resultados del estudio concluyeron que las actividades de gamificación 

de Genially mejoraron las habilidades correspondientes a la lectura y escritura, además 

los estudiantes percibían de manera positivas el empleo de las actividades de 

gamificación elevándose la motivación. 

 

Cordero y Veliz (2022) realizaron un estudio a fin de analizar la influencia que tiene 

la gamificación en el rendimiento académico. La investigación en referencia, se hizo con 

una metodología de enfoque cuali-cuantitativo mediante el método deductivo, la muestra 

empleada fue de un total de 43 alumnos del curso de Estudios sociales. En el desarrollo 

de la investigación, los autores aplicaron un cuestionario para recoger información 

correspondiente a las variables dependiente e independiente, y la escala de Likert. El 

resultado obtenido muestra que la mayoría de estudiantes perciben que la gamificación 

presenta beneficios para su aprendizaje mediante las actividades de aplicación 

interactivas y colaborativas. 

 

García., Cisneros, Garza, Lamiquiz y Whyte (2022) realizaron una investigación 

en la facultad de medicina de la Universidad de Zaragoza con el objetivo de conocer el 
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efecto de los recursos de Genially para aumentar la interacción, motivación y trabajo en 

equipo en el curso de Anatomía. El estudio fue transversal y la muestra del estudio fue de 

89 estudiantes. Los datos se recogieron mediante la aplicación de un cuestionario tipo 

Likert. Los resultados del estudio concluyeron que el 86% de estudiantes reportó un efecto 

positivo de la estrategia en la interacción y motivación y un 70% estuvo de acuerdo en 

que mejoró el trabajo en equipo. 

 

Castro y Ochoa (2021) llevaron a cabo una investigación con la cual relacionaron 

la efectividad de Genially entre estudiantes de bachillerato en el área de biología. Para 

ello se empleó una metodología de tipo experimental, mediante la aplicación de un pre 

test y un post test. La muestra fue de 60 estudiantes, distribuidos en dos aulas. Asimismo, 

el instrumento que se usó fue un cuestionario de conocimientos y los datos recogidos 

durante el estudio fueron analizados mediante el software estadístico SPSS. El resultado 

obtenido fue el incremento en el promedio académico de los estudiantes, con lo cual se 

evidenció que el uso del recurso digital Genially resulta favorable en el rendimiento 

académico. 

 

 

1.2. Bases Teóricas 

1.2.1. El conectivismo 

Una de las preocupaciones a lo largo del tiempo, en el campo educativo, ha sido 

conocer de qué manera se da el aprendizaje de los estudiantes y en este proceso hemos 

transitado por diversas teorías como el conductismo, cognitivismo y constructivismo 

(Castillo y Jiménez, 2019). Sin embargo, estas teorías no afrontaron la gran influencia que 

ejercen actualmente las Tecnologías de la Información y la Comunicación, por lo cual 

también se fueron modificando las necesidades y las dinámicas de aprendizaje (Siemens, 

2004). 
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En este contexto, la teoría del conectivismo se presenta como una alternativa que 

responde a los nuevos requerimientos surgidos por el desarrollo de las TIC (Romero y 

Hurtado 2017). Para el conectivismo, el aprendizaje estaría basado en redes conectadas 

mediante nodos y para que este aprendizaje sea continuo, es importante alimentar las 

conexiones mediante opiniones o fuentes de información, con lo cual se mantendría una 

actualización constante y el individuo podría decidir qué aprender (Siemens, 2004). 

 

De acuerdo a lo expuesto, se operaría un cambio en el proceso de aprendizaje, 

ya que este se llevaría a cabo de manera colectiva, asimismo, sería más crítico y a 

elección del estudiante, además, tendría un carácter social y activo cuyo eje principal 

estaría conformado por la tecnología (Solórzano y García 2016). 

 

1.2.2. La Gamificación como Estrategia Didáctica 

La gamificación, ha estado presente desde hace varias décadas en diversas áreas 

del desarrollo y a nivel educativo, las estrategias vinculadas a los juegos se fueron 

vislumbrando a inicios del año 2000, donde fueron asumiendo la denominación de 

gamificación (Iosup, Epema y Dick, 2014) y se fue popularizando por cuanto su uso 

favorecía la concentración, así como también el refuerzo de otros valores positivos 

(Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, 2011).  

 

Esta estrategia didáctica se fue dando a conocer y se fue popularizando como un 

medio para mejorar tanto la participación, como el desenvolvimiento de los alumnos en el 

desarrollo de las clases y sus respectivas actividades, por cuanto era capaz de fomentar 

determinadas conductas (Bicen y Kocayun, 2018). 

 

Respecto a la gamificación, Woodcok y Johnson (2018) mencionan que “…se 

entiende como la aplicación de sistemas de juego: competencia, recompensas, 
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cuantificando el comportamiento del jugador / usuario - en dominios que no son del juego, 

como el trabajo, la productividad y aptitud” (p.542). Por lo cual, el empleo de esta 

metodología se convierte en un medio ideal para promover y elevar tanto la concentración, 

como también la motivación, enfatizando, en la satisfacción por conseguir logros y 

reconocimientos como resultado de participar en competencias o actividades que 

promuevan el trabajo en equipo o colaborativo.  

 

1.2.3. Componentes de la Gamificación 

Algunos autores hacen referencia a ciertos componentes que se deben considerar 

en el proceso del juego relacionados a las herramientas y al propósito, el cual, estaría 

conformado por los usuarios, dichos componentes estarían basados en el sistema de 

puntuación, en los badges, también conocidos como las medallas que se obtienen de 

acuerdo al progreso, y en las clasificaciones (Teixes, 2014). 

 

El sistema de puntuación es una de las características más resaltantes, ya que 

hace posible que el participante evidencie el progreso obtenido durante el desarrollo de 

la actividad. Asimismo, los badges o medallas, constituyen los logros que el individuo irá 

obteniendo durante el proceso del juego, los cuales a su vez constituyen el elemento 

motivador para que el participante alcance sus objetivos. Finalmente, las clasificaciones 

evidencian la relación de participantes, permitiendo comparar el progreso obtenido frente 

a los demás participantes (Reiners, Wood, LC, Gregory, y Terás, 2015). 

 

Los componentes y características del juego, nos llevan a concluir que es posible 

crear experiencias de aprendizaje interesantes durante las clases, así como evaluar 

competencias mediante la inclusión de actividades motivadoras con un enfoque de 

gamificación (Bicen y Kocayun, 2018). 
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1.2.4. Gamificación y Motivación 

Una de las inquietudes a lo largo del tiempo en el campo educativo, ha sido el 

desarrollo de estrategias didácticas que lleven a los estudiantes al logro de aprendizajes 

y uno de los aspectos explorados fue la motivación. En este contexto se realizaron 

investigaciones para comprender, qué lleva a los estudiantes a tener una actitud favorable 

frente a las actividades en clase y al aprendizaje, a lo largo de este proceso, la motivación 

juega un rol importante. 

La motivación podría ser un factor determinante para el logro de aprendizajes de 

los estudiantes (Batista, Gálvez y Hinojosa Cueto (2010). Asimismo, Herrera y Zamora 

(2014) establecen que “…la motivación es el interés que tiene el alumno por su propio 

aprendizaje o por las actividades que le conducen a él”. En relación a ello, la actitud 

favorable y el interés del estudiante se evidenciaría con su participación activa durante 

las sesiones de aprendizaje, asimismo, durante el proceso de desarrollo de las 

actividades de aplicación, en la realización de trabajos en esquipo y otras tareas 

planteadas durante el proceso de las clases, concluyendo finalmente con el logro del 

aprendizaje esperado.  

 

1.2.5. Teorías de la Motivación 

A lo largo del tiempo varias teorías sobre la motivación intentaron explicar su 

relevancia para el aprendizaje. En el ámbito educativo, Thorndike planteó un sistema de 

motivación vinculada al aprendizaje, de acuerdo a ello, la motivación tiene gran relevancia 

para que se concretice el aprendizaje, con lo cual se resaltaba que el aprendizaje se lleva 

a cabo mediante ensayo y error; asimismo, se afianza como consecuencia de los éxitos 

que se obtengan durante el proceso (Vásquez y Herrera, 2008). 

 

Asimismo, respecto a la motivación, A. Maslow estableció una jerarquía de 

necesidades, las cuales estaban organizadas mediante una pirámide, las cuales se 

podrían ir cubriendo en orden ascendente luego de cubrir las necesidades inferiores, las 
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necesidades de las que hace mención corresponden a las fisiológicas, seguridad, 

afiliación, estima y autorregulación (Maslow, 1991). 

 

Por otro lado, Herzberg, mencionaba dos factores sobre la motivación, los 

higiénicos o ergonómicos, referidos a la insatisfacción que producen al estar ausentes y 

los de crecimiento o motivadores, que serían los realmente motivadores y vinculados al 

reconocimiento y la responsabilidad. 

 

Además de las teorías descritas, podemos distinguir las teorías reactivas, así 

como también, observamos las teorías de activación; por un lado, las reactivas relacionan 

la motivación con la reacción ante un determinado estímulo externo, emoción, miedo, 

necesidad biológica o necesidad psicológica a fin de satisfacer una demanda, mientras 

que las teorías de activación indican que se manifiesta de forma espontánea y propositiva 

(Barberá, 2002). 

 

Como se ha podido evidenciar, la motivación juega un rol protagónico en el 

momento que se produce el aprendizaje, ya que es capaz de influir despertando el interés 

en las clases y en las actividades propuestas con el fin de lograr los aprendizajes 

esperados (Lara, 2021). De lo expuesto se evidencia, también, la importancia del rol que 

debe cumplir el docente para conseguir la conexión con los estudiantes mediante la 

propuesta de actividades que capten la atención y motiven un aprendizaje significativo. 

 

1.2.6. Tipos de Motivación 

En 1985, Ryan y Deci desarrollaron un nuevo enfoque al que denominaron, Teoría 

de la Auto - determinación, en la cual se podría diferenciar entre dos tipos de 

motivaciones, extrínsecas e intrínsecas (Orbegoso, 2016). 
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• Motivación Extrínseca  

Este tipo de motivación está referida principalmente a todos los estímulos que se 

producen de manera externa, los cuales se manifiestan como recompensas por la 

realización de alguna acción determinada, con lo cual una persona podría desarrollar una 

actividad pese a no tener interés por hacerla, sólo motivado por la recompensa que 

recibirá (García-Allen, 2018).  

En el campo educativo, se podría asociar este tipo de motivación, por ejemplo, 

con la actitud de algunos estudiantes hacia la participación en clase, algunos alumnos 

sólo toman la iniciativa de participar, cuando saben que habrá una nota de por medio. 

 

• Motivación Intrínseca 

Este tipo de motivación no toma en cuenta cualquier mecanismo asociado a la 

recompensa, sino más bien, se manifiesta como interna al propio individuo y se relaciona 

con la satisfacción que puede sentir la persona al realizar una acción (Orbegoso, 2016). 

En este sentido, la motivación intrínseca es el objetivo a alcanzar, cuando lo que se desea 

es lograr un cambio real en los estudiantes, ya que las actividades propuestas durante las 

clases sean individuales o colaborativas, serían afrontadas como retos personales y no 

estarían supeditadas a una recompensa.  

 

En este contexto, es importante la influencia que pueden llegar a tener las 

emociones, sean positivas o negativas, en el proceso de enseñanza y la aplicación de 

actividades educativas para el aprendizaje. Las emociones positivas al realizar una tarea, 

pueden producir efectos que desencadenen incremento en el aprendizaje, mientras que 

las emociones negativas pueden producir aburrimiento, lo cual, a su vez, podría llevar a 

disminuir la motivación intrínseca frente al desarrollo de una actividad (Pekrun, 1992). 
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1.2.7. Educación Superior y Gamificación 

Los espacios en los que se genera el aprendizaje, a nivel superior, en donde se 

presentan interacciones y comunicación mediada por los juegos, son capaces de 

transformar las tareas propuestas, en desafíos y retos, permitiendo recompensar el 

trabajo de los estudiantes mediante el uso de medallas a manera de premio y medir el 

progreso de la actividad realizada (Johnson, Becker, Estrada y Freeman, 2014). 

 

La gamificación se hace cada vez más usual en las aulas universitarias, debido a 

sus características motivadoras constituyen un gran soporte para el fortalecimiento del 

aprendizaje, asimismo, implementarlas constituyen un gran reto para el rol del docente 

porque conlleva a repensar las estrategias y a asumir el compromiso de la alfabetización 

digital. Con ello se evidencia la importancia del rol que deben asumir los docentes frente 

a los nuevos espacios virtuales de enseñanza - aprendizaje, proponiendo la inclusión de 

espacios vinculados con la tecnología a fin de complementar las sesiones de aprendizaje 

(Mercado, Sánchez y Rodríguez, 2019). 

 

1.2.8. Herramienta digital Genially, recurso motivador en la Educación 

Superior. 

En este escenario de inclusión de nuevas actividades de gamificación como parte 

de las estrategias didácticas en las clases, surge Genially, como una alternativa para el 

diseño de experiencias de aprendizaje innovadoras. Genial.ly nació en Córdoba-España 

y fue creada por un equipo de profesionales de múltiples disciplinas, con la finalidad de 

romper las barreras de la programación y el diseño, y contar con una herramienta que 

permita a los usuarios, diseñar actividades interactivas sin necesidad de contar con 

estudios especializados en ofimática, ni del uso de diversos programas para la 

elaboración de los recursos (Diario de Córdoba, 2015). 
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La herramienta Genially destaca por su gran versatilidad, permitiendo realizar 

presentaciones, postales, catálogos, infografías, gráficos, revistas digitales, microsites, 

encuestas, entre otros más, con la gran ventaja, que todas las creaciones son 

almacenadas en la nube. Genially además de ser una herramienta que permite su uso de 

manera intuitiva y que cuenta con opciones de menú que facilitan su uso, integra plantillas 

que pueden ser adaptadas a diversos contenidos, permite invitar a otros usuarios para 

trabajar de manera colaborativa entre estudiantes y docentes y guarda automáticamente 

las creaciones en la nube (Gonzáles y Gómez, s.f.). 

 

Una de las cualidades de Genially más destacadas por los docentes es que 

potencia la elaboración de contenidos interactivos, dando un matiz diferente a las 

presentaciones, además, su uso es sencillo, permitiendo animar texto y elementos, así 

como crear videos y realizar trabajos de manera colaborativa (Piña, Salazar, Álvarez y 

Herrera, 2020). 

 

La interactividad que ofrece Genially, brinda la opción de incluir los contenidos en 

capas, mediante el uso de ventanas y etiquetas, así como adicionar hipervínculos entre 

páginas en las creaciones del mismo documento y links a páginas externas a la 

herramienta. Estas características permiten que los recursos elaborados con la 

herramienta Genially cobren vida y se conviertan en actividades interesantes y divertidas 

(Gonzáles, 2019). Asimismo, por sus características interactivas, Genially desplaza 

ampliamente a otras herramientas de creación de presentaciones como Prezzi o 

PowerPoint, permitiendo compartir información de una manera dinámica (Pachas, 2020). 

 

1.2.9. Actividades de Gamificación con Genially 

Al conjugar animación, interactividad, capas, transiciones, hipervínculos, videos, 

ventanas y etiquetas, es posible diseñar no sólo contenidos, sino también actividades que 

pongan a prueba los aprendizajes logrados, ello se puede conseguir mediante la creación 
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de actividades de gamificación, como las que ofrece Genially con la creación de escape 

rooms o breakouts.  Con estas actividades, los estudiantes pueden sentir la emoción del 

aprendizaje, explorando y descubriendo elementos misteriosos, cumpliendo retos e 

involucrándose en la resolución de problemas (Gonzáles, 2019). 

 

Los breakouts o escape rooms son actividades de gamificación en las que se 

plantea misterios por resolver, inmersos en historias; en estas actividades, los estudiantes 

son los protagonistas, en donde deberán superar retos poniendo a prueba sus 

conocimientos en el tema, mediante la resolución de acertijos y rompecabezas, estas 

actividades conectan con las emociones de los estudiantes, lo que facilita el logro de 

aprendizajes (Genially, s.f.). 

 

 

1.2.10. Rendimiento Académico 

El estudio y análisis pedagógico del rendimiento académico, reviste complejidad 

y está determinado por varios factores; bajo esa perspectiva existen varias definiciones 

de rendimiento académico,  

Por un lado, se podría plantear como los resultados de un aprendizaje obtenido a 

consecuencia de una acción educativa entre docente y estudiante (Touron, 1985). 

Asimismo, constituye la evidencia del logro de habilidades, como también de 

conocimientos y actitudes de los estudiantes producto de la enseñanza-aprendizaje 

(Navarro, 2013). Además, Larrosa privilegia el rol del aprendizaje y señala que el 

“…rendimiento académico muestra el grado de desarrollo del aprendizaje que ha 

realizado el estudiante” (Larrosa, 1994). Mientras que para Edel (2003) “es el nivel de 

conocimientos demostrado en un área o materia comparado con la norma de edad y nivel 
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académico, y debería ser entendido a partir de sus procesos de evaluación”, 

evidenciando un enfoque más normativo del rendimiento académico. 

Frente a estas posturas pedagógicas, también encontramos autores como 

Gonzáles y Gonzáles (2014), quienes tienen una visión más instrumentalista del tema y 

señalan que el rendimiento académico se expresa en “…una medición determinada por 

exámenes, exposiciones o trabajos donde el estudiante evidencia, su proceso de 

formación”. Asimismo, Garbanzo (2007) propone que “…es la suma de diferentes y 

complejos factores que interactúan en la persona que aprende, y ha sido definido con un 

valor atribuido al logro del estudiante en las tareas académicas” 

Considerando las definiciones y las posturas de los autores descritas 

anteriormente, en la presente propuesta se asume que el rendimiento académico es un 

indicador del logro académico del estudiante, que se evidencia a través de las 

calificaciones en una determinada materia o curso y sirve para medir el aprendizaje 

logrado en el proceso de enseñanza - aprendizaje.  

 

1.2.11. Evaluación del Rendimiento Académico  

Por su parte, el rendimiento académico que se da a nivel superior, 

específicamente en el entorno universitario, es un factor relacionado a la calidad de la 

educación, porque permite medir la realizad educativa del estudiante universitario (De 

Miguel, 2002).  

Durante el desarrollo de las clases en cada ciclo universitario, los docentes 

realizan una evaluación permanente y asignan una calificación a las habilidades y 

competencias que logran o no los estudiantes. En este proceso los docentes aplican 

diversas estrategias de evaluación como los exámenes de conocimiento, resolución de 
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casos y problemas, elaboración de proyectos, seminarios y pruebas prácticas, entre 

otras.  

Existen diversos indicadores que se pueden agrupar en aquellos vinculados al 

cálculo de un valor cuantitativo, mientras que otros están dirigidos a facilitar la 

comprensión del desempeño cualitativo, en donde la primera categoría, se expresa en 

los calificativos numéricos (Garbanzo, 2007). 

En el Perú, el sistema educativo, a nivel superior universitario, basa sus 

calificaciones en una escala vigesimal (0 a 20), en donde el puntaje obtenido es el 

equivalente al nivel de competencias logradas en determinada materia (Miljanovich, 

2000).  

1.3. Definiciones Conceptuales 

1.3.1 Gamificación 

La esencia de la gamificación se fundamenta en el empleo de diseños y entornos 

de videojuegos, a fin de conseguir que las actividades propuestas resulten más 

motivadoras y atractivas. (Deterding, 2011). 

 

1.3.2 Genially 

Es una aplicación gratuita y en español, que permite diseñar actividades 

interactivas, presenta un entorno intuitivo el cual permite la inclusión de formas, efectos, 

hipervínculos, entre otros, según se requiera. (Silva, 2020). 

 

1.3.3 Motivación 

De acuerdo a la Psicología, los procesos motivacionales tendrían una gran 

vinculación con la puesta en práctica o la acción, por ello podrían explicar el origen o las 

causas de un determinado comportamiento. (Barberá, 2002). 
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1.3.4 Rendimiento académico 

Es la manifestación de las diversas capacidades que pueden llegar a tener los 

estudiantes, expresadas como resultado del proceso de enseñanza- aprendizaje, 

mediante el cual se llega a obtener el logro a nivel académico, que se verá plasmado en 

un calificativo, el cual expresará el nivel alcanzado.  (Chadwick, 1979). 

 

1.3.5 Competencia 

Está constituida por la combinación entre el saber ser, relacionado con las 

emociones, de igual manera por el saber conocer, que integra el aspecto cognitivo y 

finalmente por el saber hacer, que corresponde a la actividad de aplicación. (Tobón, 2010). 

 

1.3.6 Seguridad Alimentaria 

La seguridad alimentaria se cumple cuando todas las personas tienen en todo 

momento alimentos suficientes, seguros y nutritivos para cubrir sus requerimientos y tener 

una vida sana. (FAO, 1996) 
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CAPÍTULO II: HIPÓTESIS Y VARIABLES 

 

2.1 Hipótesis Principal 

La herramienta Genially se relaciona significativamente en el rendimiento 

académico del curso Seguridad Alimentaria en estudiantes de pregrado de la 

Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 2022. 

 

2.2 Hipótesis Específicas: 

• La herramienta Genially se relaciona significativamente en la dimensión 

conceptual del rendimiento académico del curso Seguridad Alimentaria en 

estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 

2022. 

• El uso de la herramienta Genially se relaciona significativamente en la 

dimensión procedimental del rendimiento del curso Seguridad Alimentaria en 

estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 

2022. 

• El uso de la herramienta Genially se relaciona significativamente en la 

dimensión actitudinal del rendimiento académico del curso Seguridad Alimentaria en 
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estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 

2022. 

 

2.3. Variables y Definición Operacional 

Variable 1: Herramienta Genially 

Variable 2: Rendimiento Académico 

 

2.4 Operacionalización de variables 

Tabla 1 

Operacionalización de la variable Herramienta Genially 

Variable: Herramienta Genially 

Definición conceptual: Es una aplicación gratuita y en español, que permite diseñar actividades 
interactivas, presenta un entorno intuitivo el cual permite la inclusión de formas, efectos, 
hipervínculos, entre otros, según se requiera. (Silva, 2020). 

Instrumento: Cuestionario con escala de Likert 

Dimensiones Indicadores  
(Definición 

Operacional) 

Ítems del instrumento 

Accesibilidad 

 

 

Acceso a la 

herramienta 

Genially 

Es importante contar con acceso a internet para 
desarrollar las actividades de la herramienta Genially 
Es fácil acceder a las actividades de la herramienta 
Genially, por ejemplo, infografías, Quiz, breakout, 
escape room. 

Es rápido acceder a los materiales del curso, por 
ejemplo, links de documentos en pdf, páginas web, 
videos, repositorios, etc. 

Frecuencia de uso 

Es importante usar la herramienta Genially en todas las 
clases para autoevaluar su aprendizaje en el curso 

Es importante revisar más de una vez las actividades 
de la herramienta Genially 

Usa la herramienta Genially después de las clases para 
reforzar el contenido del curso. 

Autonomía Autoaprendizaje 

La Herramienta Genially es útil para su autoaprendizaje 

Siente curiosidad por conocer más del curso al realizar 
actividades con la herramienta Genially. 

Se siente motivado para aprender cuando realiza 
actividades con la herramienta Genially. 
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Interacción con los 

recursos 

Es importante que las clases tengan actividades 
interactivas como las diseñadas con la herramienta 
Genially. 

Realizar actividades interactivas es útil para su 
aprendizaje. 

Genially le permite interactuar con los contenidos del 
curso de manera rápida y dinámica. 

Motivación 
 

Motivación hacia el 

uso de la 

herramienta 

Genially 

Se siente motivado a realizar las actividades diseñadas 
con la herramienta Genially 

Las actividades diseñadas con la herramienta Genially 
son atractivas y entretenidas. 

Encuentra beneficios al usar la herramienta Genially 

 

 

Tabla 2 

Operacionalización de la variable Rendimiento Académico 

Variable: Rendimiento académico 

Definición conceptual: Es la manifestación de las capacidades de los estudiantes, expresadas 
como resultado del proceso de enseñanza-aprendizaje, mediante el cual se consigue el logro 
académico plasmado en un calificativo que expresa el nivel alcanzado.  (Chadwick, 1979). 

Instrumento: Cuestionario con escala de Likert 

Dimensiones Indicadores  
(Definición 

Operacional) 

Ítems del instrumento 

Conceptual 

Comprende los 

conceptos del 

curso 

La herramienta Genially facilita la comprensión de los 
contenidos del curso 

La herramienta Genially contribuye a conocer nuevos 
conceptos del curso. 

Uso adecuado de 

la información 

Las actividades diseñadas con la herramienta Genially 
facilitan su aprendizaje del curso. 

Las características interactivas de la herramienta 
Genially mejoran la comprensión de los contenidos del 
curso. 

Procedimental 

Aplica lo aprendido 

Las actividades de la herramienta Genially le han 
ayudado a llevar a la práctica lo aprendido en el curso. 

La herramienta Genially ha mejorado sus capacidades 
para resolver los casos de estudio del curso. 

Resuelve 

actividades en 

diversas 

situaciones  

La herramienta Genially ha mejorado su capacidad para 
elaborar un diagnóstico. 

La herramienta Genially le ha permitido mejorar su 
desempeño en el análisis de casos. 

Actitudinal 
 

Realizar actividades con la herramienta Genially 
mejoran su actitud frente al curso. 
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Evidencia actitudes 

en el proceso de 

aprendizaje  

Se siente con actitud favorable para usar la herramienta 
Genially. 

Siente que la herramienta Genially contribuye a realizar 
sus actividades con responsabilidad 

Evidencia 

sentimientos en el 

proceso de 

aprendizaje 

Usar la herramienta Genially le genera sentimientos 
positivos para su aprendizaje 

Se siente feliz por haber aprendido mediante las 
actividades de aplicación de la herramienta Genially. 

Las actividades de la herramienta Genially reafirman su 
compromiso con su desarrollo profesional. 
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CAPÍTULO III: METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 

 

3.1. Diseño Metodológico 

El diseño de la investigación es no experimental, según Hernández, Fernández y 

Baptista (2014), “…es la investigación que se realiza sin la manipulación deliberada de 

las variables y solo se observan los fenómenos como se dan en su contexto natural para 

analizarlos”; en el presente estudio no se controló la variable estímulo, en este caso 

Herramienta Genially, sino que se limitó a observar lo que ocurre en los estudiantes al 

ofrecerles esta nueva herramienta digital. 

El tipo de diseño no experimental que se aplicó en el estudio es transeccional 

porque los datos se recopilaron una sola vez (Hernández, Fernández y Baptista, 2014) 

y el tipo de diseño transeccional es correlacional causal, debido a que el objetivo del 

presente estudio es describir relaciones entre las variables para un tiempo determinado 

(Hernández, Fernández y Baptista, 2014). 

 

Además, según el enfoque es un estudio de tipo cuantitativo pues en la 

investigación se recolectó datos a través de instrumentos cuantitativos y en el análisis 

de datos se probó hipótesis en base a los datos numéricos para probar la relación 

(Hernández, Fernández y Baptista, 2014). 
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3.2. Diseño muestral: 

3.2.1 Población 

La población de estudio está constituida por 51 estudiantes de pregrado, del 

curso Seguridad Alimentaria de la escuela de nutrición de la Universidad Nacional Mayor 

de San Marcos, en el año 2022. 

 

3.2.2 Muestra  

La muestra fue no probabilística, intencional o de conveniencia porque se eligió 

individuos de fácil acceso y debido a que la población es solo de 51 estudiantes, se 

incluyó en el estudio a todos los individuos de manera directa.  

 

3.3. Técnicas de recolección de datos 

La técnica de recolección de datos fue a través de la técnica de cuestionarios. 

Para la variable de Genially se elaboró un cuestionario basado en el instrumento validado 

por Villafuerte para la tesis de posgrado (Villafuerte, 2022). Este cuestionario está 

estructurado en tres dimensiones: a) Accesibilidad (6 ítems), b) Autonomía (6 ítems) y c) 

Motivación (3 ítems). La puntuación es a través de una escala de Likert donde las 

respuestas a las premisas de los ítems tienen las siguientes categorías: Nunca: 1 punto, 

Casi nunca: 2 puntos, A veces: 3 puntos, Casi siempre: 4 puntos y Siempre: 5 puntos. El 

puntaje del instrumento va de 15 a 75 puntos.  

Por su parte para la variable rendimiento académico se elaboró un cuestionario 

que incluye 14 ítems y se subdivide en 3 dimensiones: a) conceptual (4 ítems), b) 

procedimental (4 ítems) y c) actitudinal (6 ítems) cuya calificación es a través de una 

escala de Likert donde las respuestas a las premisas de los ítems tienen las siguientes 

categorías: Nunca: 1 punto, Casi nunca: 2 puntos, A veces: 3 puntos, Casi siempre: 4 

puntos y Siempre: 5 puntos. El puntaje del instrumento va de 14 a 70 puntos. Este 

instrumento es una adaptación de la prueba sobre Rendimiento académico validado por 

Villafuerte (Villafuerte, 2022).  
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Validación de los Instrumentos 

Para la validación de los instrumentos se aplicó la validación de contenido a 

través de juicio de expertos, para lo cual se invitó a 3 expertos en educación, quienes 

evaluaron la relevancia, la coherencia y la claridad de cada uno de los ítems de los 

instrumentos.  

 

Tabla 3 

Resumen juicio de expertos 

Expertos Formación Profesional Resultados 

Amado Enrique 

Vásquez Sánez 

Mg. en Integración e 

Innovación Educativa 

de las TIC. 

APROBADO 

Natalia Ivón Ortiz 

Gonzáles 

Dra. en Administración 

de la Educación. 
APROBADO 

Elena Rita Huamani 

Montes 

Mg. en Docencia y 

Gestión Educativa. 
APROBADO 

 

 

Confiabilidad 

Se realizó el análisis del estudio piloto mediante la prueba Alfa de Cronbach en 

donde se determinó que ambos instrumentos tuvieron excelente confiabilidad, ya que los 

valores obtenidos fueron superiores a 0,800. 

 

Tabla 4 

Herramienta Genially Estadística de fiabilidad 
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Tabla 5 

Rendimiento Académico Estadística de fiabilidad 

 

 

 

3.4 Técnicas Estadísticas para el procesamiento de la información   

Antes de realizar el análisis de datos se procedió a realizar la verificación y 

consistencia de la información en la base de datos, identificando valores nulos o vacíos 

y datos extremos. A continuación, se aplicó el análisis estadístico descriptivo para 

elaborar las frecuencias absolutas y relativas de las variables cualitativas y los 

estadísticos de tendencia central y dispersión. Luego se aplicó la prueba de normalidad 

para verificar la distribución de las variables de estudio y finalmente en el análisis 

estadístico inferencial se determinó la correlación a través de la prueba de correlación de 

Spearman, según los resultados de la prueba de normalidad (Hernández, 2014). Los 

análisis se realizarán en el software estadístico SPSS V 25. 
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3.5 Aspectos éticos   

Antes de recolectar la información de los estudiantes se les brindó toda la 

información del estudio y se obtuvo su aceptación y consentimiento informado, asimismo, 

los datos obtenidos son confidenciales y se procesaron de manera anonimizada; a cada 

estudiante se le asignó un código para evitar que puedan ser identificados. 
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CAPÍTULO IV: RESULTADOS 

 

 

4.1 Análisis Descriptivo 

Tabla 6 

    
Estadísticos descriptivos de la Herramienta Genially y sus dimensiones 

  N Mínimo Máximo Media 
Desv. 

Estándar Mediana 

D1: Accesibilidad (Punt. Max=30) 51 22 30 27.33 2.242 28.00 

D2: Autonomía (Punt Max= 30) 51 23 30 28.63 1.959 30.00 

D3: Motivación (Punt. Max=15) 51 10 15 14.24 1.258 15.00 

Herramienta Genially (Punt. Max=75) 51 58 75 70.20 4.661 72.00 

 

Interpretación: En la tabla 6 se observa que la Herramienta Genially tuvo un puntaje 

promedio de 70.20 (desviación estándar: 4.661) muy cercano al puntaje máximo de 75 

puntos, lo que evidencia que los estudiantes tuvieron un elevado uso de la plataforma y una 

constante interacción con los test, infografías, presentaciones, rompecabezas, escape rooms 

y otras actividades de gamificación en el desarrollo del curso.  

También se aprecia que, de las 3 dimensiones de esta variable, la Motivación obtuvo 

una media de 14.24 (desviación estándar: 1.258) de 15 puntos y una mediana de 15 puntos, 

por lo que la mitad de los estudiantes calificó esta dimensión con 15 puntos. Estos resultados 

indican que los estudiantes tenían motivación por el uso de la herramienta Genially.  
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Por su parte la dimensión Accesibilidad fue la de menor puntaje; sin embargo, esta 

puntuación promedio fue de 27.33 (desviación estándar: 2.242), un valor muy cercano a 30 

que fue el puntaje máximo e indica que los estudiantes también tuvieron buena accesibilidad 

a la herramienta Genially para desarrollar las actividades e interactuar con el material 

educativo.  

Además, la dimensión Autonomía obtuvo un promedio de 28.63 (desviación estándar: 

1.959) de un puntaje máximo de 30 puntos, que también evidencia que los estudiantes 

usaban la herramienta Genially con autonomía y que permitía una buena interacción y 

facilitaba el autoaprendizaje.  

Tabla 7 

Resultados descriptivos de la dimensión Accesibilidad de la herramienta Genially  

ACCESIBILIDAD 

NUNCA 
CASI 

NUNCA A VECES 
CASI 

SIEMPRE SIEMPRE 

n  %   n  %   n %   n %   n %   

1. Es importante contar con acceso a 
internet para desarrollar las 
actividades de la herramienta 
Genially. 

0 0.0% 0 0.0% 3 5.9% 14 27.5% 34 66.7% 

2. Es fácil acceder a las actividades 
de la herramienta Genially, por 
ejemplo, infografías, Quiz, escape 
room, rompecabezas. 

0 0.0% 0 0.0% 3 5.9% 11 21.6% 37 72.5% 

3. Es rápido acceder a los materiales 
del curso, por ejemplo, links de 
documentos en pdf, páginas web, 
videos, repositorios, etc. 

0 0.0% 0 0.0% 6 11.8% 10 19.6% 35 68.6% 

4. Es importante usar la herramienta 
Genially en todas las clases para 
autoevaluar su aprendizaje en el 
curso. 

0 0.0% 0 0.0% 2 3.9% 12 23.5% 37 72.5% 

5. Es importante revisar más de una 
vez las actividades de la herramienta 
Genially. 

0 0.0% 0 0.0% 6 11.8% 15 29.4% 30 58.8% 

6. Usa la herramienta Genially 
después de las clases para reforzar el 
contenido del curso. 

0 0.0% 1 2.0% 7 13.7% 17 33.3% 26 51.0% 

 

Interpretación: La tabla 7, muestra los resultados descriptivos para la dimensión 

accesibilidad, en el primer ítem, “Es importante contar con acceso a internet para desarrollar 

las actividades de la herramienta Genially” se observa que el 66.7% de estudiantes respondió 
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siempre, mientras que sólo un 5.9% respondió a veces. Por su parte en el ítem “Es fácil 

acceder a las actividades de la herramienta Genially” el 72.5% indicó siempre y solo un 5.9% 

respondió a veces. En el caso del ítem “Es rápido acceder a los materiales del curso” la 

mayoría de estudiantes (68,6%) manifestó como respuesta siempre y un 11.8% indicó a 

veces. A su vez en el ítem “Es importante usar la herramienta Genially en todas las clases 

para autoevaluar su aprendizaje en el curso” el 72.5% de estudiantes eligió como respuesta 

siempre y solo un 3.9% indicó a veces. Además, en el ítem “Es importante revisar más de 

una vez las actividades de la herramienta Genially” el 58.8% de estudiantes manifestó 

siempre y un 11.8% respondió a veces; mientras que en la categoría “Usa la herramienta 

Genially después de las clases para reforzar el contenido del curso” el 51% de estudiantes 

indicó siempre, un 2% casi nunca y un 13.7% a veces. Estos resultados a nivel global 

evidencian que la mayoría de los estudiantes siempre tuvieron una buena accesibilidad a los 

materiales de la herramienta Genially y solo en casos puntuales se reportaron respuestas en 

las categorías a veces o casi nunca.  

Tabla 8 

Resultados descriptivos de la dimensión Autonomía de la herramienta Genially  

AUTONOMÍA NUNCA CASI 
NUNCA 

A VECES CASI 
SIEMPRE 

SIEMPRE 

n  %   n  %   n %   n %   n %   

1. La Herramienta Genially es útil 
para su autoaprendizaje. 

0 0.0% 0 0.0% 0 0.0% 11 21.6% 40 78.4% 

2. Siente curiosidad por conocer más 
del curso al realizar actividades con la 
herramienta Genially. 

0 0.0% 0 0.0% 3 5.9% 6 11.8% 42 82.4% 

3. Se siente motivado para aprender 
cuando realiza actividades con la 
herramienta Genially. 

0 0.0% 0 0.0% 2 3.9% 7 13.7% 42 82.4% 

4. Es importante que las clases 
tengan actividades interactivas como 
las diseñadas con la herramienta 
Genially. 

0 0.0% 0 0.0% 0 0.0% 12 23.5% 39 76.5% 

5. Realizar actividades interactivas es 
útil para su aprendizaje. 

0 0.0% 0 0.0% 0 0.0% 12 23.5% 39 76.5% 

6. Genially le permite interactuar con 
los contenidos del curso de manera 
rápida y dinámica. 

0 0.0% 0 0.0% 0 0.0% 12 23.5% 39 76.5% 
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Interpretación: En la tabla 8, se observan los resultados descriptivos para la dimensión 

Autonomía, en el primer ítem, “La Herramienta Genially es útil para su autoaprendizaje” se 

observa que el 78.4% de estudiantes respondió siempre, mientras que un 21.6% respondió 

casi siempre. Por su parte en el ítem “Siente curiosidad por conocer más del curso al realizar 

actividades con la herramienta Genially” el 82.4% indicó siempre y solo un 3.9% respondió a 

veces. En el caso del ítem “Se siente motivado para aprender cuando realiza actividades con 

la herramienta Genially” la mayoría de estudiantes (82.4%) manifestó como respuesta 

siempre y sólo un 3.9% indicó a veces. A su vez en el ítem “Es importante que las clases 

tengan actividades interactivas como las diseñadas con la herramienta Genially” el 76.5% de 

estudiantes eligió como respuesta siempre seguido por un 23.5% que indicó casi siempre. 

Además, en el ítem “Realizar actividades interactivas es útil para su aprendizaje” el 76.5% de 

estudiantes manifestó siempre y un 23.5% respondió casi siempre; mientras que en la 

categoría “Genially le permite interactuar con los contenidos del curso de manera rápida y 

dinámica” el 76.5% de estudiantes indicó siempre, seguido por un 23.5% que respondió casi 

siempre. Los resultados a nivel global en la dimensión Autonomía indican que la mayoría de 

los estudiantes tuvieron siempre o casi siempre autonomía en el uso de las actividades 

desarrolladas con la herramienta Genially y solo en casos puntuales se reportaron respuestas 

en la categoría a veces.  

 

Tabla 9 

Resultados descriptivos de la dimensión Motivación de la herramienta Genially  

MOTIVACIÓN 

NUNCA 
CASI 

NUNCA A VECES 
CASI 

SIEMPRE SIEMPRE 

n  %   n  %   n %   n %   n %   

1. Se siente motivado a realizar las 
actividades diseñadas con la 
herramienta Genially. 

0 0.0% 0 0.0% 1 2.0% 11 21.6% 39 76.5% 

2. Las actividades diseñadas con la 
herramienta Genially son atractivas 
y entretenidas. 

0 0.0% 0 0.0% 1 2.0% 10 19.6% 40 78.4% 

3. Encuentra beneficios al usar la 
herramienta Genially. 

0 0.0% 0 0.0% 1 2.0% 12 23.5% 38 74.5% 
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Interpretación: La tabla 9, muestra los resultados descriptivos para la dimensión 

motivación, en el primer ítem, “Se siente motivado a realizar las actividades diseñadas con la 

herramienta Genially” se observa que el 76.5% de estudiantes respondió siempre, mientras 

que sólo un 2.0% respondió a veces. Por su parte en el ítem “Las actividades diseñadas con 

la herramienta Genially son atractivas y entretenidas” el 78.4% indicó siempre y solo un 2.0% 

respondió a veces. A su vez en el ítem “Encuentra beneficios al usar la herramienta Genially” 

el 74.5% de estudiantes eligió como respuesta siempre y solo un 2.0% indicó a veces. Estos 

resultados muestran que la mayoría de los estudiantes tuvieron siempre o casi siempre una 

alta motivación respecto a la herramienta Genially y que solo en un 2% de casos se reportaron 

respuestas en la categoría a veces.  

 

Tabla 10 

Estadísticos descriptivos de Rendimiento Académico y sus 

dimensiones   

  N Mínimo Máximo Media 
Desv. 

Estándar Mediana 

D1: Conceptual (Punt. Max= 20) 51 15 20 18.69 1.594 19.00 

D2: Procedimental (Punt Max=20) 51 8 20 17.33 2.812 18.00 

D3. Actitudinal (Punt. Max=30) 51 21 30 28.12 2.471 30.00 

Rendimiento académico (Punt. Max=70) 51 52 70 64.14 5.903 65.00 

 

Interpretación: En la tabla 10 se observa que el rendimiento académico tuvo un 

puntaje promedio de 64.14 (desviación estándar: 5.903) muy cercano al puntaje máximo que 

era 70, estos resultados indican que los estudiantes reconocen el logro de capacidades y 

contribución de la herramienta Genially en el rendimiento académico.  

Al analizar por dimensiones se aprecia que la dimensión Conceptual obtuvo una media 

de 18.69 (desviación estándar: 1.594) que resultó la más cercana al puntaje máximo de 20 y 

una mediana de 19 puntos lo que evidencia que la mitad de los estudiantes calificó con 19 
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puntos o más esta dimensión. Estos resultados indican que los estudiantes reconocen que el 

uso de la herramienta Genially contribuyó al logro de capacidades en la dimensión conceptual 

Por su parte la dimensión procedimental fue la de menor promedio de puntaje; sin 

embargo, se debe considerar que la puntuación promedio fue de 17.33 (desviación estándar: 

2.812), un valor cercano a 20 que fue el puntaje máximo e indica que los estudiantes también 

aprecian logros en la dimensión procedimental como resultado de desarrollar las actividades 

e interactuar con el material educativo alcanzado a través de la herramienta Genially. 

Además, la dimensión Actitudinal obtuvo un promedio de 28.12 (desviación estándar: 

2.471) de un máximo de 30 puntos y una mediana de 30 puntos; lo que implica que la mitad 

de los estudiantes calificó con 30 esta dimensión. Estos resultados sugieren que la 

herramienta Genially contribuyó a desarrollar logros en la dimensión actitudinal. 

 

Tabla 11 

Resultados descriptivos de la dimensión Conceptual del Rendimiento Académico 

CONCEPTUAL 

NUNCA 
CASI 

NUNCA A VECES 
CASI 

SIEMPRE SIEMPRE 

n  %   n %   n %   n %  n %   

1. La herramienta Genially facilita la 
comprensión de los contenidos del 
curso. 

0 0.0% 0 0.0% 0 0.0% 12 23.5% 39 76.5% 

2. La herramienta Genially 
contribuye a conocer nuevos 
conceptos del curso. 

0 0.0% 0 0.0% 1 2.0% 20 39.2% 30 58.8% 

3. Las actividades diseñadas con la 
herramienta Genially facilitan su 
aprendizaje del curso. 

0 0.0% 0 0.0% 0 0.0% 14 27.5% 37 72.5% 

4. Las características interactivas de 
la herramienta Genially mejoran la 
comprensión de los contenidos del 
curso. 

0 0.0% 0 0.0% 1 2.0% 17 33.3% 33 64.7% 

 

Interpretación: La tabla 11, muestra los resultados descriptivos para la dimensión 

conceptual, en el primer ítem, “La herramienta Genially facilita la comprensión de los 

contenidos del curso” se observa que el 76.5% de estudiantes respondió siempre, seguido 
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por un 23.5% que mencionó casi siempre. Por su parte en el ítem “La herramienta Genially 

contribuye a conocer nuevos conceptos del curso”, el 58.8% indicó siempre y solo un 2.0% 

respondió a veces. En el caso del ítem “Las actividades diseñadas con la herramienta Genially 

facilitan su aprendizaje del curso” la mayoría de estudiantes (72.5%) manifestó como 

respuesta siempre, seguido por un 27.5% que indicó a veces. A su vez en el ítem “Las 

características interactivas de la herramienta Genially mejoran la comprensión de los 

contenidos del curso” el 64.7% de estudiantes eligió como respuesta siempre y solo un 2.0% 

indicó a veces. Estos resultados a nivel global evidencian que la mayoría de los estudiantes 

reconocen que siempre o casi siempre la Herramienta Genially contribuyó al logro de 

capacidades a nivel conceptual. 

 

Tabla 12 

Resultados descriptivos de la dimensión Procedimental del Rendimiento Académico. 

PROCEDIMENTAL 

NUNCA 
CASI 

NUNCA A VECES 
CASI 

SIEMPRE SIEMPRE 

n  %   n %   n %   n %  n %   

1. Las actividades de la herramienta 
Genially le han ayudado a llevar a la 
práctica lo aprendido en el curso. 

1 2.0% 0 0.0% 5 9.8% 15 29.4% 30 58.8% 

2. La herramienta Genially ha 
mejorado sus capacidades para 
resolver los casos de estudio del 
curso. 

0 0.0% 0 0.0% 4 7.8% 20 39.2% 27 52.9% 

3. La herramienta Genially ha 
mejorado su capacidad para 
elaborar un diagnóstico. 

1 2.0% 1 2.0% 9 17.6% 15 29.4% 25 49.0% 

4. La herramienta Genially le ha 
permitido mejorar su desempeño en 
el análisis de casos. 

1 2.0% 1 2.0% 5 9.8% 22 43.1% 22 43.1% 

 

Interpretación: En la tabla 12, se aprecia los resultados descriptivos para la dimensión 

procedimental, en el primer ítem, “Las actividades de la herramienta Genially le han ayudado 

a llevar a la práctica lo aprendido en el curso” se observa que el 58.8% de estudiantes 

respondió siempre, mientras que sólo un 2.0% respondió nunca. Por su parte en el ítem “La 

herramienta Genially ha mejorado sus capacidades para resolver los casos de estudio del 
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curso” el 52.9% indicó siempre y solo un 7.8% respondió a veces. En el caso del ítem “La 

herramienta Genially ha mejorado su capacidad para elaborar un diagnóstico” el 49.0% de 

estudiantes manifestó como respuesta siempre, seguido por un 29.4% que indicó casi 

siempre y sólo un 2.0% respondió nunca. A su vez en el ítem La herramienta Genially le ha 

permitido mejorar su desempeño en el análisis de casos” el 43.1% de estudiantes eligió como 

respuesta siempre, seguido por 43.1% que indicó casi siempre y solo un 2.0% indicó nunca. 

Estos resultados indican que la mayoría de los estudiantes tuvieron siempre o casi siempre 

un buen rendimiento académico a nivel procedimental y sólo en casos puntuales se 

reportaron respuestas en las categorías casi nunca o nunca. 

 

Tabla 13 

Resultados descriptivos de la dimensión Actitudinal del Rendimiento Académico. 

ACTITUDINAL 

NUNCA 
CASI 

NUNCA 
A 

VECES 
CASI 

SIEMPRE SIEMPRE 

n  %   n %   n %   n %  n %   

1. Realizar actividades con la 
herramienta Genially mejoran su 
actitud frente al curso. 

0 0.0% 0 0.0% 1 2.0% 12 23.5% 38 74.5% 

2. Se siente con actitud favorable 
para usar la herramienta Genially. 

0 0.0% 0 0.0% 1 2.0% 10 19.6% 40 78.4% 

3. Siente que la herramienta 
Genially contribuye a realizar sus 
actividades con responsabilidad. 

0 0.0% 0 0.0% 4 7.8% 17 33.3% 30 58.8% 

4. Usar la herramienta Genially le 
genera sentimientos positivos para 
su aprendizaje. 

0 0.0% 0 0.0% 0 0.0% 9 17.6% 42 82.4% 

5. Se siente feliz por haber 
aprendido mediante las actividades 
de aplicación de la herramienta 
Genially. 

0 0.0% 0 0.0% 1 2.0% 13 25.5% 37 72.5% 

6. Las actividades de la herramienta 
Genially reafirman su compromiso 
con su desarrollo profesional. 

1 2.0% 0 0.0% 0 0.0% 17 33.3% 33 64.7% 

 

Interpretación: La tabla 13, muestra los resultados descriptivos para la dimensión 

actitudinal, en el primer ítem, “Realizar actividades con la herramienta Genially mejoran su 

actitud frente al curso” se observa que el 74.5% de estudiantes respondió siempre, mientras 
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que sólo un 2.0% respondió a veces. Por su parte en el ítem “Se siente con actitud favorable 

para usar la herramienta Genially” el 78.4% indicó siempre y solo un 2.0% respondió a veces. 

En el caso del ítem “Siente que la herramienta Genially contribuye a realizar sus actividades 

con responsabilidad” la mayoría de estudiantes (58.8%) manifestó como respuesta siempre 

y un 7.8% indicó a veces. A su vez en el ítem “Usar la herramienta Genially le genera 

sentimientos positivos para su aprendizaje” el 82.4% de estudiantes eligió como respuesta 

siempre, seguido por un 17.6% que indicó casi siempre. Además, en el ítem “Se siente feliz 

por haber aprendido mediante las actividades de aplicación de la herramienta Genially” el 

72.5% de estudiantes manifestó siempre y sólo el 2.0% respondió a veces; mientras que en 

la categoría “Las actividades de la herramienta Genially reafirman su compromiso con su 

desarrollo profesional” el 64.7% de estudiantes indicó siempre, un 33.3% casi siempre y sólo 

un 2.0% respondió nunca. Estos resultados indican que la mayoría de los estudiantes 

reconocen que siempre o casi siempre la herramienta Genially permitió desarrollar logros a 

nivel actitudinal. 

 

4.2 ANÁLISIS INFERENCIAL 

Evaluación de la normalidad de las variables 

El análisis inferencial inició con la evaluación de la distribución normal de las variables 

Herramienta Genially y sus dimensiones, así como la variable rendimiento académico y sus 

respectivas dimensiones. Para esta finalidad se aplicó el test estadístico de Kolgomorov-

Smirnov. Se eligió esta prueba debido a que la base de datos registraba 51 observaciones.  

 

Tabla 14 

Pruebas de normalidad para las variables de estudio y sus 

respectivas dimensiones 
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Kolmogorov-Smirnova 

Estadístico gl p_valor 

D1: Accesibilidad 0.166 51 0.001 

D2: Autonomía 0.327 51 0.000 

D3: Motivación 0.375 51 0.000 

Herramienta Genially 0.219 51 0.000 

D1: Conceptual 0.266 51 0.000 

D2: Procedimental 0.181 51 0.000 

D3. Actitudinal 0.287 51 0.000 

Rendimiento académico 0.173 51 0.001 

a. Corrección de significación de Lilliefors 

 

Interpretación: En la tabla 14 se observa que tanto la variable Genially como 

Rendimiento académico y sus respectivas dimensiones no tienen una distribución normal, 

dado que todos los valores de probabilidad (p valor) fueron menores de 0.05 al aplicar el test 

de normalidad. Con estos resultados se decidió elegir un test no paramétrico como la prueba 

Rho de Spearman para comprobar la hipótesis de relación entre las variables de estudio. 

 

Prueba de hipótesis 

Prueba de hipótesis general 

La comprobación de la hipótesis general se realizó considerando las siguientes 

hipótesis estadísticas:  

H1: La herramienta Genially se relaciona significativamente con el rendimiento 

académico del curso Seguridad Alimentaria en estudiantes de pregrado de la Universidad 

Nacional Mayor de San Marcos, en el año 2022. 

H0: La herramienta Genially no se relaciona significativamente con el rendimiento 

académico del curso Seguridad Alimentaria en estudiantes de pregrado de la Universidad 

Nacional Mayor de San Marcos, en el año 2022. 
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Tabla 15 

Prueba Rho de Spearman entre herramienta Genially y Rendimiento 

académico 

      
Rendimiento 
académico 

Rho de Spearman Herramienta Genially Coeficiente de 
correlación 

,780** 

p_Valor 0.000 

N 51 

 

Interpretación: Los resultados de la tabla 15 muestran una correlación fuerte (Rho de 

Spearman= 0,78) y directa entre la herramienta Genially y el rendimiento académico; esta 

asociación resultó significativa dado que el valor de probabilidad (p valor) fue menor de 0.05 

e indica que a mayor puntaje en el uso de la herramienta Genially, mayor puntaje en 

rendimiento académico.  

 

Prueba de hipótesis específica 1:  

Para la prueba de hipótesis se consideró lo siguiente:  

H1: La herramienta Genially se relaciona significativamente con la dimensión 

conceptual del rendimiento académico del curso Seguridad Alimentaria en estudiantes 

de pregrado de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 2022. 

H0: La herramienta Genially no se relaciona significativamente con la dimensión 

conceptual del rendimiento académico del curso Seguridad Alimentaria en estudiantes 

de pregrado de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 2022. 
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Tabla 16 

Prueba Rho de Spearman entre herramienta Genially y la dimensión conceptual del 

rendimiento académico 

      
D1: 

Conceptual 

Rho de Spearman Herramienta Genially Coeficiente de 
correlación 

,660** 

p_Valor 0.000 

N 51 

 

Interpretación: La tabla 16 muestra que existe una correlación moderada (Rho de 

Spearman= 0,66) y directa entre la herramienta Genially y la dimensión conceptual del 

rendimiento académico; además considerando que el valor de probabilidad (p valor) fue 

menor de 0.05, esta relación resultó significativa. 

 

Prueba de hipótesis específica 2:  

Para la prueba de hipótesis se consideró lo siguiente:  

H1: La herramienta Genially se relaciona significativamente con la dimensión 

procedimental del rendimiento académico del curso Seguridad Alimentaria en 

estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 

2022. 

H0: La herramienta Genially no se relaciona significativamente con la dimensión 

procedimental del rendimiento académico del curso Seguridad Alimentaria en 

estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 

2022. 
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Tabla 17 

Prueba Rho de Spearman entre herramienta Genially y la dimensión procedimental 

del rendimiento académico 

      
D2: 

Procedimental 

Rho de Spearman Herramienta Genially Coeficiente de 
correlación 

,715** 

p_Valor 0.000 

N 51 

 

Interpretación: El coeficiente de correlación y valor de probabilidad (p valor) que se 

observan en la tabla 17, muestran que la herramienta Genially y la dimensión procedimental 

del rendimiento académico tuvieron una correlación alta (Rho de Spearman= 0,71), directa y 

significativa (p< 0,05); esto implica que a mayor puntaje en el uso de la herramienta Genially, 

mayor puntaje en la dimensión procedimental. 

 

Prueba de hipótesis específica 3:  

Para la prueba de hipótesis se consideró lo siguiente:  

H1: La herramienta Genially se relaciona significativamente con la dimensión 

actitudinal del rendimiento académico del curso Seguridad Alimentaria en estudiantes de 

pregrado de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 2022. 

H0: La herramienta Genially no se relaciona significativamente con la dimensión 

actitudinal del rendimiento académico del curso Seguridad Alimentaria en estudiantes de 

pregrado de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 2022. 
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Tabla 18 

Prueba Rho de Spearman entre herramienta Genially y la dimensión actitudinal del 

rendimiento académico 

      
D2: 

Actitudinal 

Rho de Spearman Herramienta Genially Coeficiente de 
correlación 

,737** 

p_Valor 0.000 

N 51 

 

Interpretación: Los resultados que se aprecian en la tabla 18 muestran una alta 

correlación (Rho de Spearman= 0,71) y directa entre la herramienta Genially y la dimensión 

actitudinal del rendimiento académico; además esta correlación fue significativa (p< 0,05). 
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CAPÍTULO V: DISCUSIÓN 

 

El estudio se realizó con la finalidad de determinar la relación significativa entre la 

herramienta Genially y el rendimiento académico en estudiantes de pregrado de una 

universidad pública y los resultados encontrados muestran una correlación fuerte y directa 

entre la herramienta Genially y el rendimiento académico de los estudiantes; además, se 

encontró relación significativa entre la herramienta Genially y cada una de las 3 dimensiones 

del rendimiento académico. 

 

Los resultados observados son concordantes con lo reportado por otros estudios en 

los que se empleó la herramienta Genially para mejorar el aprendizaje; al respecto, Castro y 

Ochoa (2021) en Ecuador llevaron a cabo una investigación con la cual relacionaron la 

efectividad de Genially entre estudiantes de bachillerato en el área de biología. El resultado 

obtenido fue el incremento en el promedio académico de los estudiantes, con lo cual se 

evidenció que el uso del recurso digital Genially resulta favorable e impactó de manera 

significativa en el rendimiento académico. 

 

Otro estudio en España, García y col. (2022) desarrollaron una investigación 

aplicando recursos de Genially para aumentar la interacción, motivación y trabajo en equipo 
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en el curso de Anatomía para estudiantes de medicina de la Universidad de Zaragoza y 

encontraron que el 86% de estudiantes reportó un efecto positivo de la estrategia en la 

interacción y motivación y un 70% estuvo de acuerdo en que mejoró el trabajo en equipo. 

 

Por su parte Castillo-Cuesta (2022) desarrolló un estudio en una Universidad privada 

de Loja con el objetivo de relacionar el impacto de las actividades de gamificación de Genially 

para mejorar y elevar las habilidades de lectura, así como también de escritura del curso de 

inglés. Los resultados del estudio concluyeron que las actividades de gamificación de Genially 

mejoraron las habilidades correspondientes a la lectura y escritura, además los estudiantes 

percibían de manera positiva el empleo de las actividades de gamificación elevándose la 

motivación. 

Reina, Sandoval, Ortiz y Guerrero (2022) llevaron a cabo una investigación en la 

Universidad de los Llanos de Colombia con el objetivo de analizar los efectos de actividades 

de gamificación entre ellas Genially y las clases de microbiología. Los resultados concluyeron 

que las actividades de gamificación, incluida Genially, contribuyeron con el aprendizaje de los 

estudiantes, así como potenciaron el interés en la clase, mejorando sus habilidades cognitivas 

y actitudinales. 

 

Asimismo, Jiménez, Arís, Magreñán y Orcos (2020), ejecutaron otra investigación 

para determinar la relación entre el uso de escape room y el break out de Genially y el 

aprendizaje en el curso de álgebra de educación secundaria. Esta investigación se realizó en 

dos años, el primero correspondiente al curso del año 2019 y el segundo al del 2020, los 

autores concluyeron que existen diferencias en las notas del curso que resultaron 

significativas, asimismo, se observó que los estudiantes mejoraron su actitud y motivación 

hacia el curso. 

 

Los resultados obtenidos en la presente investigación evidencian una alta correlación 

entre la herramienta Genially y el rendimiento académico, estos resultados podrían explicarse 
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por las ventajas que tiene esta herramienta digital frente a otras TIC. Al respecto, Carrera Celi 

(2021) menciona que Genially presenta características que impactan en la motivación de los 

estudiantes, porque es una herramienta Web para la creación de materiales educativos con 

ayudas audiovisuales que permite a los estudiantes visualizar e interactuar con los conceptos 

y contenidos educativos. Por su parte Vinueza (2020) reconoce como ventajas de Genially su 

dinamismo pues con una sola herramienta se pueden realizar diversos materiales. Además, 

que su uso es muy intuitivo y no requiere de gran preparación, esta ventaja junto a la de 

contar con plantillas y recursos gratuitos los cuales se pueden compartir o embeber en 

plataformas LMS como Moodle hace que sea muy sencillo adecuar el material educativo a la 

realidad de los estudiantes. Asimismo, esta autora considera que Genially potencia el 

aprendizaje porque permite la comunicación visual, interactividad, el trabajo colaborativo, la 

gamificación y la animación de los recursos educativos.   

A pesar de las características que tiene la herramienta Genially, es un recurso digital 

poco conocido en Latinoamérica, incluyendo al Perú, una investigación realizada por Piña, 

Salazar, Álvarez y Herrera (2020), en instituciones de educación de la Ciudad de Cañar 

encontró que solo un 7,7% de docentes tienen conocimientos suficientes sobre la herramienta 

Genially y que la mayoría de docentes no conocían esta herramienta.  

 

Por otra parte, también existen otros estudios que analizaron la relación entre el uso 

de otras TIC, diferentes a Genially y el rendimiento académico encontrando diversos 

resultados. Al respecto los resultados obtenidos en la presente investigación coinciden con 

los resultados del estudio de Cordero y Veliz (2022) que realizaron una investigación a fin de 

analizar la influencia que tiene la gamificación en el rendimiento académico. El resultado 

obtenido muestra que la mayoría de estudiantes perciben que la gamificación presenta 

beneficios para su aprendizaje mediante las actividades de aplicación interactivas y 

colaborativas. 
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Asimismo, encontraron hallazgos similares, Chacón y Girón (2021) quienes evaluaron 

la relación entre uso de las TIC y el rendimiento académico de los estudiantes de la 

Universidad Enrique Guzmán y Valle. Los resultados de la investigación concluyeron que las 

TIC mantienen una relación directa con el rendimiento académico de los estudiantes de dicha 

universidad, así como también, existe una asociación significativa entre las tecnologías 

audiovisuales y auditivas con el rendimiento académico. 

 

En la misma línea, Garcés (2022) realizó un estudio con el objetivo de proponer 

estrategias de enseñanza y elevar el rendimiento académico. Luego de analizar los datos el 

autor concluyó que existe una relación significativa entre las estrategias virtuales y el 

rendimiento académico, asimismo, se evidenció una mejora del rendimiento académico a 

partir de la motivación, uso de recursos didácticos y trabajo colaborativo. Estos resultados 

concuerdan con los hallazgos del presente estudio. 

 

Por su parte Villafuerte (2022) realizó una investigación en el Cusco con el objetivo de 

establecer una relación entre el uso de internet de alumnas de un instituto, con la variable 

rendimiento académico. De acuerdo a los resultados obtenidos se pudo establecer que la 

relación encontrada no fue significativa. Este resultado es contrario a los hallazgos de la 

presente tesis; esta diferencia podría explicarse porque el estudio de Villafuerte tuvo como 

variable independiente el uso de internet de manera general y no el uso de una TIC, de forma 

que el desarrollo de múltiples actividades no estructuradas en Internet podrían afectar el 

impacto de la intervención; mientras que en nuestro caso la herramienta Genially permite 

focalizar el desarrollo de actividades interactivas centradas en el proceso de aprendizaje.  

 

Otro estudio realizado por García (2022) a fin de relacionar las TIC usadas por 

estudiantes de Nutrición de una universidad, con la variable rendimiento académico, rechazó 

la hipótesis de investigación y no encontró relación entre las tecnologías de la información y 

la comunicación con el rendimiento académico. Al respecto, los resultados discordantes se 
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explicarían porque a diferencia de la presente investigación realizada con la herramienta 

Genially, en el estudio de García la variable independiente uso de TIC no abordó con 

profundidad el uso de herramientas digitales sino más bien enfatizó en aspectos relacionados 

a la conectividad y la disponibilidad de equipos para el uso de TIC. 

 

Otro estudio realizado por Anicama (2020) que analizó la influencia que ejercen las 

actividades de gamificación en el aprendizaje de los estudiantes, reportó como conclusiones 

que las actividades de gamificación sí ejercen influencia en relación al rendimiento 

académico, lo cual se evidenció al realizar una comparación de promedios en pre y post test. 

 

Por su parte Álvarez (2019) desarrolló una investigación aplicando la herramienta 

Kahoot con el objetivo de relacionar las actitudes y la motivación hacia la herramienta digital 

Kahoot y el rendimiento académico de alumnos universitarios, llegando a concluir que existe 

una relación significativa entre actitudes y motivación respecto al uso de Kahoot, sin embargo, 

no se evidenció relación entre la actitud hacia uso de esta herramienta digital y el rendimiento 

académico, estos resultados en parte discordantes con los hallazgos de la presente tesis, 

podrían explicarse por las diferencias que existen entre las herramientas digitales Kahoot y 

Genially. Al respecto Genially presenta características de versatilidad, interacción, trabajo 

colaborativo y comunicación visual que permite potenciar la educación y que no se 

encuentran en la herramienta Kahoot.  

 

Finalmente, una investigación realizada por Roa (2019) a fin de relacionar el empleo 

de las TIC de estudiantes de enfermería de una universidad y su rendimiento académico, 

demostró la relación significativa entre ambas variables. Estos resultados guardan relación 

con el presente estudio probablemente porque sus indicadores estaban relacionados al 

desarrollo de actividades aplicativas específicas que favorecen no sólo el aprendizaje 

colaborativo, sino que también se incluyen estrategias que enriquecen y complementan las 

clases. 
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CONCLUSIONES 

 

En la presente tesis se encontró relación significativa entre la herramienta Genially y 

el rendimiento académico del curso Seguridad Alimentaria en estudiantes de pregrado de la 

Universidad Nacional Mayor de San Marcos, en el año 2022, ya que los resultados mostraron 

una correlación fuerte (Rho de Spearman= 0,78) y directa entre la herramienta Genially y el 

rendimiento académico, indicando que a mayor puntaje en el uso de la herramienta Genially, 

mayor puntaje en el rendimiento académico. 

 

En cuanto a la relación entre la herramienta Genially y la dimensión conceptual del 

rendimiento académico, la prueba Rho de Spearman arrojó un valor de 0.66, demostrando 

que existe una correlación moderada y directa entre ambas variables, además considerando 

que el valor de probabilidad fue menor que menor que 0.05 esta relación resultó significativa. 

 

Respecto a la relación entre la herramienta Genially y la dimensión procedimental del 

rendimiento académico, se encontró una correlación alta, con un Rho de Spearman de 0,71, 

lo cual indica una relación significativa que a mayor puntaje en el uso de la herramienta 

Genially, mayor puntaje en la dimensión procedimental. 
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Finalmente, se encontró una relación significativa entre la herramienta Genially y la 

dimensión actitudinal del rendimiento académico, ya que los resultados evidenciaron una alta 

correlación (Rho de Spearman= 0,71) y directa entre la herramienta Genially y la dimensión 

actitudinal del rendimiento académico. 
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RECOMENDACIONES 

 

Considerando la relación significativa encontrada entre herramienta Genially y el 

rendimiento académico de los estudiantes y que la herramienta digital es gratuita se 

recomienda que las universidades diseñen programas de fortalecimiento docente que 

incluyan la capacitación en el uso de esta herramienta digital a fin de promover su integración 

en las sesiones de aprendizaje para mejorar el aprendizaje.  

 

Si bien se observa que Genially gracias a sus características visuales, motivadoras e 

interactivas incrementa la motivación de los estudiantes para el desarrollo de actividades de 

aplicación, aun no es una herramienta muy difundida por los docentes, por lo cual se 

recomienda una mayor difusión en la comunidad educativa de las bondades de Genially para 

el aprendizaje significativo de los estudiantes. 

 

Se recomienda a los docentes universitarios integrar en sus sesiones de aprendizaje, 

actividades de gamificación diseñadas con la herramienta digital Genially, ya que es una 

alternativa para el diseño de experiencias de aprendizaje innovadoras, potenciando la 

elaboración de contenidos interactivos útiles para el aprendizaje colaborativo y 

autoaprendizaje de los estudiantes. 
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Además, se recomienda continuar investigando el efecto de la herramienta Genially 

sobre el aprendizaje; así como otras experiencias a nivel universitario que incluyan el uso de 

herramientas digitales. También se recomienda explorar la percepción de los docentes 

universitarios sobre la integración de actividades de gamificación en los cursos de pregrado. 
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ANEXO 1: Matriz de Consistencia 

TÍTULO DE LA TESIS: 

LA HERRAMIENTA GENIALLY Y EL RENDIMIENTO ACADÉMICO DEL CURSO SEGURIDAD 

ALIMENTARIA EN ESTUDIANTES DE PREGRADO DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL MAYOR DE 

SAN MARCOS (2022) 

LÍNEA DE 

INVESTIGACIÓN 

Investigación en nuevas tecnologías en docencia virtual y estrategias y modelos educativos en 

línea 

AUTOR(ES): Madai Tarsis Trujillo Loli 

 

 

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPÓTESIS 
VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGÍA 

Problema general Objetivo general Hipótesis general 

¿Cuál es la relación entre 

la herramienta Genially y 

el rendimiento académico 

del curso Seguridad 

Alimentaria de estudiantes 

de pregrado de la 

Universidad Nacional 

Mayor de San Marcos, en 

el año 2022? 

Determinar la relación 

significativa entre la 

herramienta Genially y el 

rendimiento académico 

del curso Seguridad 

Alimentaria en estudiantes 

de pregrado de la 

Universidad Nacional 

Mayor de San Marcos, en 

el año 2022. 

La herramienta Genially 

se relaciona 

significativamente en el 

rendimiento académico 

del curso Seguridad 

Alimentaria en estudiantes 

de pregrado de la 

Universidad Nacional 

Mayor de San Marcos, en 

el año 2022. 

 

Variable 1:  

Herramienta 
Genially 

• Accesibilidad 

• Autonomía 

• Motivación 

Enfoque: Cuantitativo 

Nivel: Descriptivo 

Tipo: No experimental 

Diseño: Correlacional 

Población: Estudiantes de 
pre grado del curso 
Seguridad Alimentaria de 
la Universidad Nacional 
Mayor de San Marcos 

Muestra: Estudiantes de 
pre grado del curso 
Seguridad Alimentaria. 

Unidad de análisis: 
Estudiantes de pre grado 

Variable 2:  

Rendimiento 
académico 

• Conceptual 

• Procedimental 

• Actitudinal 



66 
 

 
 

del curso Seguridad 
Alimentaria 

Problemas específicos Objetivos específicos Hipótesis específicas Medios de Certificación 

1. ¿Cuál es la 

relación entre la 

herramienta Genially y la 

dimensión conceptual del 

rendimiento académico 

del curso Seguridad 

Alimentaria en 

estudiantes de pregrado 

de la Universidad 

Nacional Mayor de San 

Marcos, en el año 2022? 

 

2. ¿Cuál es la 

relación entre la 

herramienta Genially y la 

dimensión procedimental 

del rendimiento 

académico del curso 

Seguridad Alimentaria en 

estudiantes de pregrado 

de la Universidad 

Nacional Mayor de San 

Marcos, en el año 2022? 

 

3. ¿Cuál es la 

relación entre la 

herramienta Genially y la 

dimensión actitudinal del 

rendimiento académico 

del curso Seguridad 

Alimentaria en 

estudiantes de pregrado 

1. Determinar la 

relación entre la 

herramienta Genially y la 

dimensión conceptual del 

rendimiento del curso 

Seguridad Alimentaria en 

estudiantes de pregrado 

de la Universidad 

Nacional Mayor de San 

Marcos, en el año 2022. 

 

2. Determinar la 

relación entre la 

herramienta Genially y la 

dimensión procedimental 

del rendimiento 

académico del curso 

Seguridad Alimentaria en 

estudiantes de pregrado 

de la Universidad 

Nacional Mayor de San 

Marcos, en el año 2022. 

 

 

3. Determinar la 

relación entre la 

herramienta Genially y la 

dimensión actitudinal del 

rendimiento académico 

del curso Seguridad 

Alimentaria en 

estudiantes de pregrado 

1. La herramienta 

Genially se relaciona 

significativamente en la 

dimensión conceptual del 

rendimiento académico 

del curso Seguridad 

Alimentaria en estudiantes 

de pregrado de la 

Universidad Nacional 

Mayor de San Marcos, en 

el año 2022. 

 

2. La herramienta 

Genially se relaciona 

significativamente en la 

dimensión procedimental 

del rendimiento del curso 

Seguridad Alimentaria en 

estudiantes de pregrado 

de la Universidad 

Nacional Mayor de San 

Marcos, en el año 2022. 

 

 

3. La herramienta 

Genially se relaciona 

significativamente en la 

dimensión actitudinal del 

rendimiento del curso 

Seguridad Alimentaria en 

estudiantes de pregrado 

de la Universidad 

Cuestionario con escala de 
Likert 
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de la Universidad 

Nacional Mayor de San 

Marcos, en el año 2022? 

de la Universidad 

Nacional Mayor de San 

Marcos, en el año 2022. 

Nacional Mayor de San 

Marcos, en el año 2022. 
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ANEXO 2: Matriz de Operacionalización de Variables 

Operacionalización de la variable 1 – Herramienta Genially 

Variable: Herramienta Genially 

Definición conceptual: “Aplicación que permite realizar presentaciones de manera 
interactiva mejorando las labores de presentación y enseñanza de manera gratuita y en 
español… es muy intuitivo, se puede agregar efectos, hipervínculos formas, símbolos… 
según el requerimiento” (Silva, 2020). 

Instrumento: Cuestionario con escala de Likert 

Dimensiones Indicadores  
(Definición 

Operacional) 

Ítems del instrumento 

Accesibilidad 

 

 

Acceso a la 

herramienta 

Genially 

Es importante contar con acceso a internet para 
desarrollar las actividades de la herramienta Genially 
Es fácil acceder a las actividades de la herramienta 
Genially, por ejemplo, infografías, Quiz, breakout, 
escape room. 

Es rápido acceder a los materiales del curso, por 
ejemplo, links de documentos en pdf, páginas web, 
videos, repositorios, etc. 

Frecuencia de uso 

Es importante usar la herramienta Genially en todas las 
clases para autoevaluar su aprendizaje en el curso 

Es importante revisar más de una vez las actividades 
de la herramienta Genially 

Usa la herramienta Genially después de las clases para 
reforzar el contenido del curso. 

Autonomía 

Autoaprendizaje 

La Herramienta Genially es útil para su autoaprendizaje 

Siente curiosidad por conocer más del curso al realizar 
actividades con la herramienta Genially. 

Se siente motivado para aprender cuando realiza 
actividades con la herramienta Genially. 

Interacción con los 

recursos 

Es importante que las clases tengan actividades 
interactivas como las diseñadas con la herramienta 
Genially. 

Realizar actividades interactivas es útil para su 
aprendizaje. 

Genially le permite interactuar con los contenidos del 
curso de manera rápida y dinámica. 

Motivación 
 

Motivación hacia el 

uso de la 

herramienta 

Genially 

Se siente motivado a realizar las actividades diseñadas 
con la herramienta Genially 

Las actividades diseñadas con la herramienta Genially 
son atractivas y entretenidas. 

Encuentra beneficios al usar la herramienta Genially 
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Tabla Nº 2 

Operacionalización de la variable 2 

Variable: Rendimiento académico 

Definición conceptual: “Expresión de capacidades y de características psicológicas del 
estudiante, desarrollado a través del proceso de enseñanza-aprendizaje que posibilita obtener 
un nivel de funcionamiento y logros académicos, que se sintetizan en un calificativo final que 
evalúa el nivel alcanzado” (Chadwick, 1979). 

Instrumento: Cuestionario con escala de Likert 

Dimensiones Indicadores  
(Definición 

Operacional) 

Ítems del instrumento 

Conceptual 

Comprende los 

conceptos del 

curso 

La herramienta Genially facilita la comprensión de los 
contenidos del curso 

La herramienta Genially contribuye a conocer nuevos 
conceptos del curso. 

Uso adecuado de 

la información 

Las actividades diseñadas con la herramienta Genially 
facilitan su aprendizaje del curso. 

Las características interactivas de la herramienta 
Genially mejoran la comprensión de los contenidos del 
curso. 

Procedimental 

Aplica lo aprendido 

Las actividades de la herramienta Genially le han 
ayudado a llevar a la práctica lo aprendido en el curso. 

La herramienta Genially ha mejorado sus capacidades 
para resolver los casos de estudio del curso. 

Resuelve 

actividades en 

diversas 

situaciones  

La herramienta Genially ha mejorado su capacidad para 
elaborar un diagnóstico. 

La herramienta Genially le ha permitido mejorar su 
desempeño en el análisis de casos. 

Actitudinal 
 

Evidencia actitudes 

en el proceso de 

aprendizaje  

Realizar actividades con la herramienta Genially 
mejoran su actitud frente al curso. 

Se siente con actitud favorable para usar la herramienta 
Genially. 

Siente que la herramienta Genially contribuye a realizar 
sus actividades con responsabilidad 

Evidencia 

sentimientos en el 

proceso de 

aprendizaje 

Usar la herramienta Genially le genera sentimientos 
positivos para su aprendizaje 

Se siente feliz por haber aprendido mediante las 
actividades de aplicación de la herramienta Genially. 

Las actividades de la herramienta Genially reafirman su 
compromiso con su desarrollo profesional. 
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ANEXO 3: Instrumento de Recolección de Datos 

Variable 1: Herramienta Genially 

Instrumento  Cuestionario usando la Escala de Likert 
Autor Lic. Madai Tarsis Trujillo Loli 

Definición 
conceptual 

“Aplicación que permite realizar presentaciones de manera interactiva mejorando las labores de 

presentación y enseñanza de manera gratuita y en español… es muy intuitivo, se puede agregar 

efectos, hipervínculos formas, símbolos… según el requerimiento” (Silva, 2020). 

Población Estudiantes de pregrado del curso Seguridad Alimentaria 

V
a
ri

a
b
le

 

In
d
e

p
e
n

d
ie

n
te

 

D
im

e
n
s
ió

n
 

Indicador ÍTEMS 

Escalas 

N
u
n
c
a

 

C
a
s
i 

N
u
n
c
a

 

A
 v

e
c
e
s
 

C
a
s
i 

s
ie

m
p
re

 

S
ie

m
p
re

 

1 2 3 4 5 

H
E

R
R

A
M

IE
N

T
A

 G
E

N
IA

L
L

Y
 

D
im

e
n
s
ió

n
 1

 

 A
c
c
e
s
ib

ili
d
a

d
  

Acceso a la 
herramienta 

Genially 

Es importante contar con acceso a internet para 
desarrollar las actividades de la herramienta Genially 

     

Es fácil acceder a las actividades de la herramienta 
Genially, por ejemplo, infografías, Quiz, breakout, 
escape room. 

     

Es rápido acceder a los materiales del curso, por 
ejemplo, links de documentos en pdf, páginas web, 
videos, repositorios, etc. 

     

Frecuencia 
de uso 

Es importante usar la herramienta Genially en todas las 
clases para autoevaluar su aprendizaje en el curso 

     

Es importante revisar más de una vez las actividades 
de la herramienta Genially 

     

Usa la herramienta Genially después de las clases para 
reforzar el contenido del curso. 

     

D
im

e
n
s
ió

n
 2

 A
u
to

n
o
m

ía
 

Autoaprendiz
aje 

La Herramienta Genially es útil para su autoaprendizaje      

Siente curiosidad por conocer más del curso al realizar 
actividades con la herramienta Genially. 

     

Se siente motivado para aprender cuando realiza 
actividades con la herramienta Genially. 

     

Interacción 
con los 

recursos 

Es importante que las clases tengan actividades 
interactivas como las diseñadas con la herramienta 
Genially. 

     

Realizar actividades interactivas es útil para su 
aprendizaje. 

     

Genially le permite interactuar con los contenidos del 
curso de manera rápida y dinámica. 

     

D
im

e
n
s
ió

n
 3

 

 M
o
ti
v
a
c
ió

n
 

 

Motivación 
hacia el uso 

de la 
herramienta 

Genially 

Se siente motivado a realizar las actividades diseñadas 
con la herramienta Genially 

     

Las actividades diseñadas con la herramienta Genially 
son atractivas y entretenidas. 

     

Encuentra beneficios al usar la herramienta Genially 
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Variable 2: Rendimiento Académico 

Instrumento  Cuestionario usando la Escala de Likert 

Autor Lic. Madai Tarsis Trujillo Loli 

Definición 
conceptual 

“Expresión de capacidades y de características psicológicas del estudiante, desarrollado a través del 

proceso de enseñanza-aprendizaje que posibilita obtener un nivel de funcionamiento y logros 

académicos, que se sintetizan en un calificativo final que evalúa el nivel alcanzado” (Chadwick, 1979). 

Población Estudiantes de pregrado del curso Seguridad Alimentaria 

V
a
ri

a
b
le

 

D
e
p
e

n
d
ie

n
te

 

D
im

e
n
s
ió

n
 

Indicador ÍTEMS 

Escalas 

N
u
n
c
a

 

C
a
s
i 

N
u
n
c
a

 

A
 v

e
c
e
s
 

C
a
s
i 

s
ie

m
p
re

 

S
ie

m
p
re

 

1 2 3 4 5 

R
E

N
D

IM
IE

N
T

O
 A

C
A

D
É

M
IC

O
 

D
im

e
n
s
ió

n
 1

 

C
o
n
c
e
p
tu

a
l 

  

Comprende 
los 

conceptos 
del curso 

La herramienta Genially facilita la comprensión de los 
contenidos del curso 

     

La herramienta Genially contribuye a conocer nuevos 
conceptos del curso. 

     

Uso 
adecuado de 

la 
información 

Las actividades diseñadas con la herramienta Genially 
facilitan su aprendizaje del curso. 

     

Las características interactivas de la herramienta 
Genially mejoran la comprensión de los contenidos del 
curso. 

     

D
im

e
n
s
ió

n
 2

 

P
ro

c
e
d

im
e

n
ta

l Aplica lo 
aprendido 

Las actividades de la herramienta Genially le han 
ayudado a llevar a la práctica lo aprendido en el curso. 

     

La herramienta Genially ha mejorado sus capacidades 
para resolver los casos de estudio del curso. 

     

Resuelve 
actividades 
en diversas 
situaciones 

La herramienta Genially ha mejorado su capacidad para 
elaborar un diagnóstico. 

     

La herramienta Genially le ha permitido mejorar su 
desempeño en el análisis de casos. 

     

D
im

e
n
s
ió

n
 3

 

 A
c
ti
tu

d
in

a
l 

 

Evidencia 
actitudes en 

el proceso de 
aprendizaje 

Realizar actividades con la herramienta Genially 
mejoran su actitud frente al curso. 

     

Se siente con actitud favorable para usar la herramienta 
Genially. 

     

Siente que la herramienta Genially contribuye a realizar 
sus actividades con responsabilidad 

     

Evidencia 
sentimientos 
en el proceso 

de 
aprendizaje 

Usar la herramienta Genially le genera sentimientos 
positivos para su aprendizaje 

     

Se siente feliz por haber aprendido mediante las 
actividades de aplicación de la herramienta Genially. 

     

Las actividades de la herramienta Genially reafirman su 
compromiso con su desarrollo profesional. 
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ANEXO 4 Ficha de Validación de instrumentos 
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