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RESUMEN

La ensefanza de la historia de las civilizaciones antiguas en Educacion General Basica presenta
desafios relacionados con el predominio de estrategias centradas en la memorizacién, la limitada
disponibilidad de recursos multimedia y las dificultades de los estudiantes para comprender y
organizar cronolégicamente los contenidos histdricos. En este contexto, el estudio tuvo como objetivo
proponer un blog educativo como estrategia didactica para fortalecer el aprendizaje de la historia de
las civilizaciones antiguas en estudiantes de octavo afio de Educacion General Bésica. Se desarrollé una
investigacion sustentada en el paradigma interpretativo, con enfoque mixto y disefio exploratorio-
descriptivo. Participaron 15 estudiantes y 2 docentes de Ciencias Sociales. Para la recolecciéon de
informacién se aplicaron encuestas, entrevistas semiestructuradas y talleres colaborativos;
posteriormente, se realizd una triangulacidn metodoldgica y la propuesta fue sometida a juicio de
expertos. Los resultados evidenciaron que el 86,7 % de los estudiantes manifesté interés por las
civilizaciones antiguas; sin embargo, el 66,7 % identificd la falta de recursos visuales y multimedia como
una dificultad, mientras que el 60 % sefalé problemas para memorizar fechas y nombres. Asimismo,
el 86,7 % mostrd preferencia por videos educativos y el 73,3 % por actividades interactivas. Las
civilizaciones que despertaron mayor interés fueron la egipcia, griega y romana. A partir de estos
hallazgos se disefid el blog educativo “Exploradores del Tiempo Antiguo”, estructurado con recursos
multimedia, actividades interactivas y espacios de participacion colaborativa. La validacién experta
alcanzé una valoracidon general de 3,02 sobre 4,00, considerada favorable. Se concluyd que la
propuesta constituyd una alternativa pertinente y viable para responder a las necesidades
identificadas, aunque se requiri6 una implementacion posterior que permitiera comprobar
empiricamente su efecto sobre el aprendizaje histérico.

PALABRAS CLAVE: blog educativo, civilizaciones antiguas, ensefianza de la Historia, recursos

digitales, aprendizaje significativo.
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ABSTRACT

The teaching of the history of ancient civilizations in Basic General Education presents
challenges related to the predominance of memorization-based strategies, the limited availability of
multimedia resources, and students’ difficulties in understanding and chronologically organizing
historical content. In this context, the study aimed to propose an educational blog as a didactic strategy
to strengthen the learning of the history of ancient civilizations among eighth-grade Basic General
Education students. The research was conducted under an interpretive paradigm, using a mixed-
methods approach and an exploratory-descriptive design. The participants included 15 students and 2
Social Studies teachers. Data were collected through surveys, semi-structured interviews, and
collaborative workshops; methodological triangulation was subsequently conducted, and the proposal
was evaluated through expert judgment. The results showed that 86.7% of the students expressed
interest in ancient civilizations; however, 66.7% identified the lack of visual and multimedia resources
as a learning difficulty, while 60% reported difficulties memorizing dates and names. Likewise, 86.7%
preferred educational videos and 73.3% preferred interactive activities. The civilizations that
generated the greatest interest were Egyptian, Greek, and Roman. Based on these findings, the
educational blog “Exploradores del Tiempo Antiguo” was designed, incorporating multimedia
resources, interactive activities, and collaborative participation spaces. Expert validation obtained an
overall score of 3.02 out of 4.00, indicating a favorable assessment. It was concluded that the proposal
constituted a relevant and feasible alternative for addressing the identified learning needs, although
further implementation was required to empirically determine its effect on historical learning.

KEYWORDS: educational blog, ancient civilizations, History teaching, digital resources,

meaningful learning.
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INTRODUCCION
La ensefianza de la historia de las civilizaciones antiguas constituye un componente relevante

de la formacién en Ciencias Sociales, debido a que permite comprender procesos politicos, culturales,
econdmicos y sociales que contribuyen a interpretar la realidad contemporanea. Sin embargo, en el
nivel de Educacién General Basica todavia se identifican dificultades relacionadas con la manera en
gue se presentan los contenidos histéricos. El predominio de actividades centradas en la exposicién,
la repeticién y la memorizacidn de fechas, personajes y acontecimientos puede limitar la comprension
contextualizada, la participacion y el desarrollo del pensamiento critico. En el contexto analizado en la
tesis de referencia, esta problematica se relaciona con aprendizajes superficiales y con una percepcién
de la historia como una asignatura poco dindmica.

Esta situacidon adquiere importancia frente a los resultados educativos registrados en Ecuador.
El informe Ser Estudiante correspondiente al periodo 2022-2023 evidencia que el promedio nacional
en Ciencias Sociales se encuentra entre 686 y 697 puntos sobre 1.000, dependiendo del régimen y
contexto educativo, lo que permite reconocer la existencia de dificultades en el logro de los
aprendizajes esperados y, particularmente, en la comprensidn de contenidos vinculados con esta area
(Instituto Nacional de Evaluacion Educativa [INEVAL], 2023). La problematica no se limita, por tanto, a
la adquisicion de informacion histérica, sino que involucra la necesidad de favorecer procesos
educativos que permitan analizar, interpretar, relacionar y construir conocimientos de manera activa.

En este escenario, la incorporacién pedagdgica de las tecnologias digitales representa una
alternativa para transformar las practicas tradicionales de ensefanza. La literatura revisada evidencia
gue los recursos digitales pueden ampliar las posibilidades de acceso a la informacién, favorecer la
interaccion y fortalecer modalidades de aprendizaje colaborativo y auténomo. En Ecuador, Garcia y
Garcia (2021) identifican que el empleo de herramientas digitales, incluidos los blogs educativos,
favorece la interaccidon entre estudiantes, la expresion de ideas, la reflexién sobre los contenidos y la
retroalimentacion. Asimismo, estos recursos permiten desarrollar experiencias de aprendizaje mas
flexibles, aunque su aprovechamiento depende de la capacitacién docente y de las condiciones de
conectividad disponibles.

En particular, el blog educativo presenta caracteristicas pertinentes para la ensefianza de la
historia, porque permite integrar textos, imagenes, videos, actividades interactivas, lineas de tiempo
y otros recursos en un mismo espacio de aprendizaje. Desde esta perspectiva, Jacome y Morales (2020)
reportan experiencias favorables de implementacion de blogs educativos en instituciones

ecuatorianas, especialmente en el desarrollo de competencias comunicativas y digitales. De igual
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manera, los antecedentes revisados en la tesis sefialan que los blogs pueden incrementar la
participacion estudiantil y convertirse en espacios para compartir recursos, expresar opiniones y
construir conocimientos de manera colaborativa.

Los estudios internacionales también respaldan la integracion de recursos tecnolégicos en la
ensefianza histdrica. Osei Bonsu et al. (2020) encuentran efectos positivos de la instruccién asistida
por computadora sobre el rendimiento académico en Historia, aunque advierten que su efectividad
estd condicionada por la infraestructura, la preparacion docente y las brechas de acceso a las
tecnologias. Por su parte, Aras (2022) evidencia que las plataformas digitales pueden favorecer la
motivacion y fortalecer competencias relacionadas con la creatividad, el pensamiento critico y las
habilidades tecnoldgicas. Asimismo, Lee (2023) destaca que recursos como bases de datos de fuentes
primarias, lineas de tiempo interactivas, recorridos virtuales y simulaciones favorecen el aprendizaje
por indagacién y la construccién colaborativa de interpretaciones histéricas.

Desde el enfoque del aprendizaje activo y significativo, estas herramientas permiten superar
la concepcién de la historia como un conjunto de datos que deben memorizarse y favorecen la
construcciéon de relaciones entre acontecimientos, contextos y problematicas actuales. Mufioz
Enriquez et al. (2022) sefialan que los recursos digitales pueden ampliar el acceso a la informacion y
promover la autonomia, la interaccion y el trabajo colaborativo; no obstante, también advierten que
las desigualdades de acceso tecnoldgico contindan representando un desafio para garantizar
experiencias educativas equitativas en Ecuador. En concordancia, Franco-Delgado y Bowen-Mendoza
(2022) analizan el uso de recursos digitales para la ensefianza de Historia en estudiantes ecuatorianos,
aportando evidencia reciente sobre la pertinencia de integrar herramientas tecnolégicas en los
procesos de aprendizaje histdrico.

La pertinencia de una propuesta de blog educativo se sustenta, ademads, en la necesidad de
articular tecnologia, contenidos histdricos y estrategias pedagdgicas que sitlen al estudiante como
participante activo de su aprendizaje. La tesis de referencia identifica que los recursos digitales pueden
transformar la ensefianza cuando responden a las necesidades concretas de los estudiantes y se
fundamentan en principios constructivistas, colaborativos y de aprendizaje significativo. El diagndstico
realizado en estudiantes de octavo afo evidencia, ademas, interés por las civilizaciones antiguas y una
marcada preferencia por recursos audiovisuales y multimedia, aspectos que justifican el disefio de un
espacio digital especificamente orientado a esta tematica.

En consecuencia, el problema cientifico se centra en la necesidad de fortalecer el aprendizaje
de la historia de las civilizaciones antiguas mediante estrategias didacticas que superen las limitaciones
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de los enfoques predominantemente memoristicos y aprovechen las posibilidades educativas de las
tecnologias digitales. La propuesta de un blog educativo resulta pertinente porque puede integrar
contenidos histdricos organizados, recursos multimedia, actividades interactivas y espacios de
participacién, complementando la labor docente y favoreciendo experiencias de aprendizaje mas
dinamicas. A su vez, su implementacion debe considerar las condiciones de conectividad, las
competencias digitales docentes y las caracteristicas particulares del contexto educativo, puesto que
la tecnologia por si misma no garantiza la transformacion pedagadgica.

Por tanto, el objetivo principal del presente trabajo es proponer un blog educativo como
estrategia didactica para fortalecer el aprendizaje de la historia de las civilizaciones antiguas en
estudiantes de octavo afio de Educacién General Basica, mediante la integracion de contenidos
histdricos, recursos multimedia y actividades interactivas que favorezcan la participacion, la
motivacién, el aprendizaje significativo y el desarrollo del pensamiento critico. Esta finalidad responde
a la necesidad de generar alternativas pedagdgicas contextualizadas que articulen la ensefianza de la
Historia con las posibilidades que ofrecen actualmente las tecnologias digitales.

METODOS Y MATERIALES
La investigacion se desarrollé en la Comunidad Educativa Hermano Miguel, con estudiantes de

octavo afio de Educacidn General Basica, y se orientd a analizar las condiciones del aprendizaje de la
historia de las civilizaciones antiguas y la pertinencia de disefar un blog educativo como recurso
didactico. El estudio se fundamentd en el paradigma interpretativo, debido a que buscé comprender
las percepciones, experiencias y significados construidos por los participantes en torno al aprendizaje
de la historiay al uso de recursos digitales. Este paradigma permitié interpretar el fenémeno educativo
desde la perspectiva de los actores involucrados, considerando sus experiencias dentro del contexto
estudiado (Davila, 2021; Mejia, 2022).

Se empled un enfoque mixto, mediante la integracién de procedimientos cuantitativos y
cualitativos. La dimensién cuantitativa se desarrolld6 mediante la aplicacion de cuestionarios
estructurados a los estudiantes, cuyos datos se procesaron mediante estadistica descriptiva,
especificamente frecuencias y porcentajes. La dimensién cualitativa se abordéd mediante talleres
colaborativos y entrevistas semiestructuradas, procedimientos que permitieron profundizar en las
percepciones, experiencias y expectativas de estudiantes y docentes. La combinacién de ambas
dimensiones posibilitd obtener una comprensién mas amplia del fendmeno investigado (Medina

Romero et al., 2023).
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El estudio presentd un alcance exploratorio-descriptivo. Se considerd exploratorio porque
permitié indagar una problemadtica relacionada con la incorporacion de perspectivas colaborativas
para el disefo de blogs educativos orientados a la ensefianza de la historia antigua; asimismo, fue
descriptivo porque caracterizd las necesidades, dificultades, intereses y expectativas de los
participantes respecto al aprendizaje de las civilizaciones antiguas y al empleo de herramientas
digitales. Este procedimiento permitié identificar las condiciones existentes y establecer los elementos
pedagdgicos y tecnoldgicos que debian considerarse en la propuesta educativa (Rebollo et al., 2022).

El disefio metodolégico se organizd en cuatro fases. En la primera fase se realizd la
fundamentacion tedrica mediante la revisién bibliografica relacionada con la pedagogia de la historia,
las herramientas digitales y los blogs educativos, ademas del analisis de experiencias anteriores sobre
el uso de recursos tecnolédgicos para la ensefianza historica. En la segunda fase se efectud el
diagnéstico de necesidades, para lo cual se disefiaron y aplicaron instrumentos dirigidos a estudiantes
y docentes y posteriormente se analizaron e interpretaron los resultados obtenidos. En la tercera fase
se desarroll6 el disefio colaborativo de la propuesta, mediante grupos focales y la sistematizacién de
las sugerencias relacionadas con contenidos, caracteristicas y funcionalidades del blog. Finalmente, en
la cuarta fase se elabord la propuesta y se efectud su valoracién de viabilidad técnica, pedagdgica y
operativa mediante especialistas.

La poblaciéon participante estuvo constituida por 15 estudiantes de octavo afio de Educacién
General Basica, 2 docentes del drea de Ciencias Sociales y especialistas en tecnologia educativa y
didactica de la historia para la fase de validacidn. En el caso de los estudiantes, se consideré como
criterios de seleccion su matricula en octavo afio, la representacion de diferentes niveles de
rendimiento académico, la diversidad en cuanto al acceso y familiaridad con herramientas tecnoldgicas
y lavoluntad de participacion. Paralos docentes se considerd la experiencia en la ensefianza de Historia
o Ciencias Sociales, los conocimientos sobre diddctica histdrica y los diferentes niveles de familiaridad
con herramientas tecnoldgicas educativas. Para los especialistas se considerd la formacion académica
en pedagogia, historia o tecnologia educativa, la experiencia en implementacion de recursos digitales
y la disponibilidad para participar en la validacién.

La muestra estudiantii quedd conformada por 15 participantes seleccionados
intencionalmente. La distribucion etaria correspondié a 6 estudiantes de 12 afios, 7 de 13 afios y 2 de
14 afios, concentrandose la mayor proporcion en los 13 afos. La informacidn cuantitativa se recopild

mediante una encuesta digital elaborada en Google Forms, instrumento que permitié obtener
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informacién sobre las percepciones, preferencias y experiencias de los estudiantes respecto al
aprendizaje de las civilizaciones antiguas y al uso de recursos digitales.

Las técnicas de recoleccidén de informacién incluyeron la encuesta diagndstica, entrevistas
semiestructuradas, grupos focales y juicio de expertos. La encuesta permitid identificar las dificultades
y necesidades relacionadas con el aprendizaje de las civilizaciones antiguas; las entrevistas permitieron
profundizar en las percepciones de los docentes sobre las metodologias empleadas; los grupos focales
permitieron recopilar aportes colaborativos para el disefio del blog; y el juicio de expertos permitio
valorar la viabilidad de la propuesta. Los instrumentos empleados fueron cuestionarios para
estudiantes y docentes, guias de entrevista, guia de discusion para los grupos focales, ribrica de
evaluacion y ficha de analisis documental.

Las variables o categorias de estudio se organizaron en torno al aprendizaje de la historia de
las civilizaciones antiguas, los recursos didacticos digitales, el disefio colaborativo del blog educativo y
la viabilidad de la propuesta. Para el aprendizaje histdrico se consideraron conocimientos previos,
dificultades de aprendizaje, intereses tematicos y nivel de dominio de contenidos basicos. En relacion
con los recursos digitales se analizaron el acceso a tecnologia, las experiencias previas, las preferencias
de formato, la disponibilidad de dispositivos y la familiaridad con blogs. Para el diseio colaborativo se
consideraron los contenidos sugeridos, funcionalidades, aspectos estéticos, interactividad vy
preferencias de actividades; mientras que la viabilidad se valoré desde las dimensiones técnica,
pedagdgica y de sostenibilidad.

El procesamiento cuantitativo se realiz6 mediante estadistica descriptiva, utilizando
frecuencias y porcentajes para organizar e interpretar las respuestas obtenidas. El andlisis cualitativo
se efectué mediante la interpretacion de las aportaciones obtenidas en los talleres colaborativos y
entrevistas docentes. Posteriormente, se realizé una triangulacion metodoldgica entre la informacion
procedente de la encuesta estudiantil, el taller colaborativo y las entrevistas a docentes, con el
propdsito de identificar convergencias, divergencias y complementariedades entre las diferentes
fuentes de informacion.

Los resultados obtenidos durante el diagndstico mostraron que 86,7 % de los estudiantes
considerd interesante el aprendizaje de las civilizaciones antiguas, aunque se identificaron dificultades
relacionadas con la disponibilidad de recursos visuales, la memorizacién de fechas y nombres y la
extensién de los contenidos. Asimismo, el 86,7 % manifestd preferencia por videos educativos y el 73,3
% por actividades interactivas. En cuanto al acceso tecnoldgico, el 100 % de los participantes disponia
de acceso a internet y el 80 % utilizaba dispositivos méviles con fines educativos. Estos resultados
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evidenciaron una disposicion favorable hacia el empleo de recursos digitales, pero también una
necesidad de incorporar materiales multimedia que permitieran presentar los contenidos histdricos
de manera mas dinamica.

En relacién con la experiencia tecnoldgica, el 73,3 % de los estudiantes utilizaba recursos
digitales frecuentemente o a veces para estudiar Historia, mientras que el 53,3 % habia utilizado
anteriormente algun blog educativo. Los dispositivos mas utilizados fueron los teléfonos mdéviles, con
80 %, seguidos de las computadoras portatiles, con 66,7 %, y las tabletas, con 46,7 %. Las caracteristicas
mds valoradas para el blog fueron las imagenes y fotografias, los videos explicativos y los juegos
interactivos, lo que orientd la propuesta hacia una estructura multimedia, interactiva y adaptable a
dispositivos moviles.

La triangulacion confirmo la correspondencia entre las diferentes fuentes de informacidn. Se
identificd coincidencia entre el interés estudiantil por las civilizaciones antiguas, especialmente la
egipcia, griega y romana, y las apreciaciones de los docentes. También se constaté una demanda
comun de recursos multimedia, debido a que los estudiantes manifestaron preferencia por videos e
imagenes, mientras que los docentes reconocieron su utilidad en las précticas pedagdgicas. Como
divergencia, los estudiantes mostraron inicialmente mayor preferencia por formas de participacion de
bajo compromiso, como los comentarios, mientras que el taller evidencié mayor apertura hacia la
creacién de contenido propio y los docentes asumieron principalmente roles de guia y monitoreo.

Finalmente, la propuesta de blog educativo “Exploradores del Tiempo Antiguo” fue sometida
a un proceso de validacion mediante juicio de expertos. En la tesis se registré la evaluacién de dos
especialistas con experiencia en educacién, historia y tecnologia educativa, quienes aplicaron una
rabrica estructurada con 20 criterios distribuidos en aspectos pedagdgicos, técnicos y de disefio y
estructura. La evaluacion se efectué mediante una escala de cuatro puntos, desde 1 (insuficiente) hasta
4 (excelente), y las valoraciones obtenidas fueron favorables: los aspectos pedagdgicos alcanzaron un
promedio de 3,05; los aspectos técnicos, 3,00; los aspectos de disefio y estructura, 3,00; y el promedio
general fue de 3,02 sobre 4, correspondiente a una valoracidon positiva de la propuesta.

ANALISIS DE RESULTADOS
Los resultados obtenidos permitieron caracterizar las principales dificultades, intereses y

preferencias de los estudiantes de octavo afo de Educacién General Basica frente al aprendizaje de las
civilizaciones antiguas, asi como determinar las condiciones para el disefio de un recurso educativo
digital. La informacién fue analizada a partir de la encuesta aplicada a 15 estudiantes, los aportes del

taller colaborativo, las entrevistas realizadas a docentes de Ciencias Sociales y la valoracion de la
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propuesta mediante juicio de expertos. En consecuencia, los hallazgos se organizaron en cinco
dimensiones: interés y dificultades de aprendizaje, uso de recursos digitales, preferencias tematicas,
participacidon y aportes cualitativos de los actores educativos, y valoracién de la propuesta. La
triangulacién permitié identificar coincidencias importantes entre las fuentes y establecer aspectos
gue requerian ser fortalecidos antes de una eventual implementacion.

Tabla 1. Interés y principales dificultades en el aprendizaje de las civilizaciones antiguas

Indicador Resultado

Estudiantes que manifestaron interés por las civilizaciones 86,7 %

antiguas

Falta de recursos visuales y multimedia 66,7 %

Dificultad para memorizar fechas y nombres 60,0 %

Percepcidn de contenidos demasiado extensos 46,7 %

Dificultades relacionadas con la secuencia cronolégica Identificadas por los
docentes

Fuente: Autor (2025), a partir de los resultados del diagndstico y la triangulacion metodoldgica.

Los resultados mostraron una situacidn particularmente relevante: aunque existié un elevado
interés por la tematica histdrica, este interés no se tradujo necesariamente en un aprendizaje
satisfactorio. El 86,7 % de los estudiantes manifestd interés por las civilizaciones antiguas, lo que
permitié descartar que el problema principal estuviera relacionado con un rechazo hacia la Historia
como area de conocimiento. En contraste, el 66,7 % identificé la falta de recursos visuales y multimedia
como uno de los principales obstaculos, mientras que el 60 % sefiald las dificultades para memorizar
fechas y nombres. Ademas, el 46,7 % percibié los contenidos como demasiado extensos. Estos
resultados sugirieron que la dificultad se encontraba principalmente en la forma de presentacién y
mediacién de los contenidos, especialmente cuando predominaban procesos de aprendizaje basados
en informacidén extensa y memorizacion.

Desde una perspectiva critica, la coincidencia entre el alto interés tematico y las dificultades
de aprendizaje constituyé uno de los hallazgos mas importantes. La triangulaciéon permitidé
complementar la percepcion estudiantil con la perspectiva docente, pues los profesores identificaron
problemas relacionados con la secuencia cronoldgica y la comprension de procesos histéricos
complejos. Por tanto, el desafio no consistié Unicamente en aumentar la motivacién, sino en
transformar la manera de organizar, representar y relacionar la informacion histérica. Este resultado
se relaciond directamente con el objetivo de generar una propuesta educativa que respondiera a
necesidades concretas del estudiantado, puesto que justificd la incorporacion de recursos visuales,

secuencias cronoldgicas, actividades interactivas y conexiones entre el pasado y el presente. La
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principal limitacion fue que el diagndstico se realizé con una muestra reducida de 15 estudiantes, por
lo que sus resultados describieron principalmente el contexto estudiado y no permitieron
generalizaciones amplias.

Tabla 2. Uso de recursos digitales para el aprendizaje de Historia

Indicador Resultado
Uso frecuente de recursos digitales 40,0 %
Uso de recursos digitales a veces 33,3%
Uso siempre 20,0 %
Uso rara vez 6,7 %
Uso nunca 0,0%
Estudiantes con experiencia frecuente o ocasional en recursos digitales 73,3 %
Acceso a internet 100,0 %
Uso de dispositivos méviles con fines educativos 80,0 %
Uso de laptop 66,7 %
Uso de tablet 46,7 %

Fuente: Autor (2025), a partir de los resultados de |la encuesta aplicada a estudiantes de octavo

La informacién evidencié una familiaridad considerable del grupo estudiado con los recursos
digitales. El 40 % manifestd utilizarlos frecuentemente para estudiar Historia y el 33,3 % sefialo que los
utilizaba a veces; adicionalmente, el 20 % afirmd utilizarlos siempre. En conjunto, estos resultados
mostraron que el 73,3 % tenia una experiencia frecuente u ocasional con herramientas digitales,
mientras que ningun estudiante manifesté no utilizarlas nunca. Este comportamiento adquirié mayor
relevancia al considerar que el 100 % de los participantes disponia de acceso a internet y que el
teléfono movil constituia el dispositivo educativo mas utilizado, con un 80 %. Por tanto, se identificé
una condicidn tecnoldgica favorable para incorporar una herramienta digital en el proceso de
aprendizaje historico.

La comparacién entre la disponibilidad tecnoldgica y las dificultades detectadas en la tabla
anterior permitid identificar una contradiccidn significativa: los estudiantes disponian de acceso y
experiencia con recursos digitales, pero esa capacidad no se encontraba suficientemente canalizada
hacia una herramienta especifica para el aprendizaje colaborativo de Historia. La investigacion sefialo
precisamente una subutilizaciéon de estas competencias digitales y una ausencia de experiencia
docente con blogs educativos. Esto permitidé considerar que el problema no se encontraba
exclusivamente en la falta de tecnologia, sino en la necesidad de utilizarla con una intencionalidad
pedagdgica definida. En este sentido, el aporte principal fue demostrar la existencia de condiciones
basicas para una propuesta digital, aunque la disponibilidad de dispositivos no garantizé por si misma
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mejores aprendizajes. Esta consideracién resulté fundamental para el disefio de la propuesta, que
incorpord recursos multimedia, actividades interactivas y espacios de participacion, en lugar de
limitarse a trasladar contenidos tradicionales a un entorno digital.

Tabla 3. Preferencias de los estudiantes para el aprendizaje de las civilizaciones antiguas

Preferencia Resultado

Interés por la civilizacidn egipcia 73,3 %

Interés por la civilizacion griega 60,0 %

Interés por la civilizacion romana 53,3%

Preferencia por videos educativos 86,7 %

Preferencia por actividades interactivas 73,3 %

Interés por contenidos sobre pirdmides y construccion egipcia Identificado cualitativamente
Interés por mitologia griega y romana Identificado cualitativamente
Interés por cultura, tradiciones, curiosidades y estoicismo Identificado cualitativamente

Fuente: Autor (2025), a partir de la encuesta y del andlisis cualitativo de las preferencias
estudiantiles.

Los resultados evidenciaron preferencias tematicas claramente diferenciadas. La civilizacién
egipcia alcanzé el mayor nivel de interés, con 73,3 %, seguida de la griega con 60 % y la romana con
53,3 %. Este comportamiento fue complementado por las respuestas cualitativas, en las cuales los
estudiantes expresaron interés por aspectos especificos como la construccién de las pirdmides, la
mitologia, los dioses griegos y romanos, las curiosidades de Roma, las culturas y tradiciones y
determinados aspectos filoséficos como el estoicismo. Por otra parte, los videos educativos
representaron la preferencia digital mas importante, con 86,7 %, mientras que las actividades
interactivas alcanzaron el 73,3 %. En consecuencia, los resultados mostraron que los estudiantes no
solamente demandaron mads tecnologia, sino recursos capaces de representar visualmente
acontecimientos, personajes, espacios y procesos histdricos.

Desde una perspectiva critica, las preferencias estudiantiles permitieron superar una
concepcion homogénea del aprendizaje de la Historia. Los participantes no manifestaron interés
exclusivamente por memorizar caracteristicas generales de las civilizaciones, sino por contenidos
concretos que posibilitaran comprender aspectos culturales, religiosos, arquitectdnicos, filoséficos y
cotidianos. Esta diversidad justificé la organizacién de la propuesta en unidades diferenciadas y la
incorporacién de recursos multimedia. La propuesta finalmente estructuré contenidos sobre
Mesopotamia, Egipto, India, China, Grecia y Roma, acompanados de infografias, material audiovisual,
recorridos virtuales y comparaciones entre elementos antiguos y contemporaneos. El principal aporte
de este hallazgo consistid, por tanto, en vincular las preferencias reales del estudiantado con

decisiones concretas de disefio pedagdgico. Sin embargo, se requirié profundizar posteriormente en
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gué medida estas preferencias se traducirian efectivamente en mejores resultados de aprendizaje,
puesto que el estudio diagnosticé necesidades y disefid la propuesta, pero no desarrollé una
evaluacién experimental de impacto a largo plazo.

Tabla 4. Participacidn estudiantil y perspectivas de estudiantes y docentes

Aspecto analizado Hallazgo principal

Forma de participacién mas solicitada Comentarios en publicaciones: 46,7 %
Participacion mediante propuesta de temas, 33,3%

recursos o actividades

Preferencia por autoevaluacién Identificada en el taller

Preferencia por actividades individuales y Seidentificaron ambas

grupales

Conexion entre pasado y presente Identificada en el taller

Metodologias docentes Contraste entre estrategias activas y practicas
menos especificadas

Rol esperado del docente Guia y monitor del proceso

Necesidad identificada por docentes Mayor claridad en la secuencia cronoldgica

Fuente: Autor (2025), a partir del taller colaborativo y las entrevistas semiestructuradas a
docentes.

El andlisis cualitativo mostré que los estudiantes manifestaron interés por participar
activamente en el recurso digital, aunque inicialmente prefirieron modalidades de participacion que
implicaban un menor nivel de compromiso. El 46,7 % seialé que preferiria comentar las publicaciones,
mientras que el 33,3 % mostré disposicion para proponer temas, compartir recursos o realizar
actividades y socializar sus resultados. El taller colaborativo permitié profundizar estos datos vy
evidencio preferencias tanto por actividades individuales como grupales, ademas de una inclinacién
hacia la autoevaluacion y la posibilidad de dejar comentarios. Asimismo, los estudiantes demostraron
capacidad para establecer relaciones entre los acontecimientos histéricos y el mundo contemporaneo,
lo que sugirid que la ensefianza de las civilizaciones antiguas podia trascender la simple transmisién de
datos y favorecer procesos de interpretacion y relacion histérica.

Las entrevistas a los docentes complementaron y, en algunos aspectos, contrastaron las
percepciones estudiantiles. Mientras uno de los docentes reporté el empleo de aula invertida,
aprendizaje basado en juegos, debates y rutinas de pensamiento, el otro hizo referencia a una
metodologia activa de ensefanza-aprendizaje sin especificar estrategias concretas. La triangulacion
también evidencid que los docentes tendieron a visualizar su participacién como guia o monitor del
proceso, mientras que los estudiantes mostraron interés creciente por asumir funciones mas activas
en la produccion de contenidos. Esta diferencia resultd relevante porque seialé que una propuesta

digital efectiva no debia reproducir una relacion exclusivamente directiva entre docente y estudiante.
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Como aporte al conocimiento, el estudio mostré la conveniencia de disefiar espacios flexibles de
participacion que permitan avanzar progresivamente desde acciones sencillas, como comentar
contenidos, hacia actividades de investigacion, producciéon y colaboracion. No obstante, futuras
investigaciones deberian comprobar si esta disposicion declarada se mantiene durante una
implementacién real y prolongada.

Tabla 5. Valoracion experta de la propuesta educativa

Dimension evaluada Experto 1 Experto 2 Promedio
Aspectos pedagdgicos 3,0 3,1 3,05
Aspectos técnicos 3,0 3,0 3,00
Diseio y estructura 3,0 3,0 3,00
Promedio general 3,0 3,05 3,02

Fuente: Autor (2025), a partir de la ribrica de validacién aplicada mediante juicio de expertos.
Escala: 1 = insuficiente; 2 = aceptable; 3 = bueno; 4 = excelente.

La valoracién de los expertos mostrd una apreciacion favorable de la propuesta educativa. Los
aspectos pedagdgicos alcanzaron un promedio de 3,05 sobre 4, mientras que los aspectos técnicos y
de disefo y estructura obtuvieron 3,00. El promedio general fue de 3,02, lo que correspondid a una
valoracién positiva y permitié considerar la propuesta como viable con modificaciones menores. Los
expertos valoraron favorablemente la alineacién curricular, la pertinencia de los contenidos, el
potencial para promover aprendizajes significativos, la integracion de recursos multimedia y la
viabilidad técnica. Estos resultados respaldaron la coherencia entre las necesidades diagnosticadas y
las caracteristicas incorporadas en el recurso educativo, especialmente en lo relacionado con la
integracién de contenidos histdricos, recursos interactivos y participacién estudiantil.

DISCUSION
Los resultados obtenidos evidenciaron que el aprendizaje de la historia de las civilizaciones

antiguas presentd una situacidon particular: los estudiantes mostraron un elevado interés por la
tematica, pero al mismo tiempo manifestaron dificultades relacionadas con la falta de recursos
visuales y multimedia, la memorizacion de fechas y nombres y la extension de los contenidos. El 86,7
% de los participantes expresd interés por las civilizaciones antiguas, mientras que el 66,7 % identificé
la carencia de recursos visuales como una de las principales dificultades y el 60 % senalé los problemas
para recordar fechas y nombres. Estos hallazgos permitieron interpretar que la problematica no se
relaciond principalmente con la ausencia de interés hacia la Historia, sino con las estrategias y recursos

empleados para facilitar la comprension de sus contenidos. Esta situacidn coincidid con la triangulacion
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realizada en el estudio, donde también se identificd que la falta de una secuencia cronoldgica clara
dificultaba la comprensién de procesos civilizatorios complejos.

En este sentido, los resultados respaldaron la incorporacién de recursos digitales como
mediadores del aprendizaje histérico. El 73,3 % de los estudiantes utilizé recursos digitales de manera
frecuente u ocasional para estudiar Historia, mientras que el 100 % manifestd disponer de acceso a
internet y el 80 % utiliz6 dispositivos mdviles con fines educativos. Sin embargo, la existencia de estas
condiciones tecnoldgicas no significd que los recursos estuvieran siendo aprovechados de manera
sistematica para la ensefianza de las civilizaciones antiguas. Por ello, la propuesta del blog educativo
adquirid pertinencia al plantear un espacio organizado especificamente para el aprendizaje histérico,
en lugar de limitarse al acceso general a informacién disponible en internet. La investigacion mostré
que los estudiantes preferian principalmente videos educativos (86,7 %) y actividades interactivas
(73,3 %), lo cual coincidid con la necesidad de transformar los contenidos tradicionales en experiencias
mas visuales, participativas y contextualizadas.

Otro aspecto relevante correspondid a las preferencias tematicas. La civilizacion egipcia
alcanzé el mayor porcentaje de interés (73,3 %), seguida de la griega (60 %) y la romana (53,3 %). Los
aportes cualitativos ampliaron estos resultados al evidenciar interés por la construccién de las
piramides, la mitologia griega y romana, las culturas y tradiciones, las curiosidades histéricas y
determinados aspectos filosoficos. Esto permitid comprender que los estudiantes no buscaban
Unicamente informacion general sobre las civilizaciones, sino contenidos especificos capaces de
despertar curiosidad y establecer relaciones con elementos culturales conocidos. En consecuencia, la
propuesta incorpord seis unidades correspondientes a Mesopotamia, Egipto, India, China, Grecia y
Roma, acompafiadas de infografias, material audiovisual, recorridos virtuales y comparaciones entre
elementos culturales antiguos y contemporaneos.

La participacién estudiantil constituyé igualmente un elemento significativo. El 46,7 % de los
estudiantes manifesté preferencia por comentar las publicaciones, mientras que el 33,3 % mostro
disposicidn para proponer temas, compartir recursos o realizar actividades y socializar resultados.
Ademas, durante el taller colaborativo se identificd interés por la autoevaluacién, la participacién
grupal e individual y la posibilidad de establecer conexiones entre el pasado y el presente. Estos
resultados respaldaron el caracter colaborativo de la propuesta, pues demostraron que el blog podia
constituirse no solamente en un repositorio de contenidos, sino también en un espacio de interaccion

y construccién del conocimiento. Esta perspectiva se relaciond con los fundamentos constructivistas y
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de aprendizaje significativo considerados en la investigacidn, al situar al estudiante como participante
activo del proceso educativo.

La participacion de los docentes permiti6 complementar estos hallazgos. Se identificé un
contraste entre prdcticas pedagdgicas activas y metodologias menos especificadas, asi como la
necesidad de fortalecer la organizacién cronoldgica de los contenidos. Los docentes también
asumieron principalmente funciones de guia y monitoreo, lo que resulté coherente con una propuesta
que pretendié desplazar progresivamente al estudiante hacia un papel mas participativo. La
triangulacién mostrd, por tanto, una convergencia entre las necesidades de los estudiantes y las
apreciaciones docentes respecto a la conveniencia de incorporar recursos multimedia y estrategias
interactivas. No obstante, también se reconocié que la disposicién favorable hacia una herramienta
digital no garantizé por si misma mejores aprendizajes, debido a que su efectividad dependié de la
planificacidén pedagdgica, la orientacidn docente y la pertinencia de los contenidos.

Finalmente, la valoracidn de los expertos fortalecid la pertinencia de la propuesta, al alcanzar
un promedio general de 3,02 sobre 4,00. Los aspectos pedagégicos obtuvieron 3,05, mientras que los
técnicos y de disefio y estructura alcanzaron 3,00. La evaluacién confirmé una valoracién favorable,
aunque también generd recomendaciones relacionadas con la optimizacion técnica, la accesibilidad
para conexiones de baja velocidad, la incorporacion de recursos descargables, la ampliacién de
contenidos y la elaboracién de una guia de usuario. Por tanto, los resultados permitieron sostener que
el blog educativo constituyé una alternativa pertinente para responder a las necesidades identificadas
en el aprendizaje de las civilizaciones antiguas. Sin embargo, la investigacion presenté como principal
limitacién la ausencia de una implementacién experimental prolongada que permitiera comprobar sus
efectos sobre el rendimiento académico. En consecuencia, futuras investigaciones deberian evaluar la
aplicaciéon del recurso en condiciones reales, utilizando mediciones antes y después de la intervencion
y muestras mdas amplias. En correspondencia con el objetivo planteado, la evidencia obtenida sustenté
el disefio de una propuesta digital contextualizada, participativa y multimedia orientada a fortalecer el

aprendizaje significativo de la historia de las civilizaciones antiguas.
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CONCLUSIONES
La investigacion permitié concluir que el aprendizaje de la historia de las civilizaciones antiguas

presentd dificultades asociadas principalmente con la forma de organizaciéon y mediacién de los
contenidos. Aunque el 86,7 % de los estudiantes manifestd interés por esta tematica, el 66,7 %
identificé la carencia de recursos visuales y multimedia como una de las principales dificultades y el 60
% sefiald problemas para memorizar fechas y nombres. Asimismo, los docentes identificaron
dificultades relacionadas con la secuencia cronoldgica de los contenidos, situacién que pudo generar
una comprension fragmentada de los procesos histéricos. Estos resultados evidenciaron la necesidad
de incorporar estrategias que superaran la presentacion lineal y predominantemente memoristica de
la Historia.

Se concluyé también que existieron condiciones favorables para la incorporacién de recursos
digitales en el aprendizaje de las civilizaciones antiguas. El 73,3 % de los estudiantes utilizaba recursos
digitales de manera frecuente u ocasional para estudiar Historia, el 100 % disponia de acceso a internet
y el 80 % utilizaba dispositivos mdviles con fines educativos. A esto se sumé una marcada preferencia
por videos educativos y actividades interactivas. Estos hallazgos permitieron determinar que la
propuesta de un blog educativo respondié a necesidades y caracteristicas concretas del grupo
estudiado, al integrar recursos multimedia, actividades interactivas, contenidos organizados
cronolégicamente y espacios de participacion.

La investigacidén aportd al conocimiento educativo al vincular las necesidades reales de los
estudiantes con el disefio de una propuesta didactica digital contextualizada. Las preferencias
tematicas por las civilizaciones egipcia, griega y romana, asi como el interés por aspectos culturales,
arquitectdnicos, mitoldgicos y filosoficos, permitieron orientar los contenidos hacia elementos capaces
de despertar curiosidad y favorecer una aproximacién mas significativa a la Historia. De igual manera,
la participacion estudiantil mediante comentarios, propuestas de temas, intercambio de recursos y
actividades colaborativas evidencié la posibilidad de transformar el blog en un espacio de construccién
e interaccién, y no Unicamente en un repositorio de informacion.

Desde el punto de vista practico, la propuesta “Exploradores del Tiempo Antiguo” constituyd
una alternativa viable para fortalecer el aprendizaje de las civilizaciones antiguas mediante la
integracién de infografias, videos, recorridos virtuales, actividades interactivas y elementos de
participacién colaborativa. Su estructura incorpord seis civilizaciones —Mesopotamia, Egipto, India,
China, Grecia y Roma— y buscé establecer conexiones entre los contenidos histéricos y referentes

culturales actuales. La validacién realizada mediante juicio de expertos respaldd su pertinencia, con
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una valoracién general de 3,02 sobre 4,00, aunque también permitié identificar la necesidad de
efectuar modificaciones técnicas y pedagdgicas antes de una implementaciéon mas amplia.

En el plano tedrico, los resultados reforzaron la pertinencia de integrar principios del
aprendizaje significativo, constructivismo social y conectivismo en propuestas educativas digitales
destinadas a la ensefianza histdrica. La propuesta no concibié la tecnologia como un fin en si mismo,
sino como un medio para favorecer la interaccidn, la participacién, la conexidon con conocimientos
previos y la construccion colaborativa del conocimiento. De esta manera, el estudio contribuyd a
sustentar que la incorporacion de herramientas digitales adquiere mayor valor educativo cuando
responde a necesidades identificadas en el contexto y se encuentra articulada con objetivos
pedagodgicos concretos.

Finalmente, se identific6 como principal limitacion que la investigacidon se concentré en el
diagnéstico, disefio y validacién de la propuesta, sin desarrollar una implementacién experimental
prolongada que permitiera comprobar sus efectos sobre el rendimiento académico. Por ello, futuras
investigaciones deberian aplicar el blog en contextos educativos reales, incorporar muestras mas
amplias y diversas y utilizar disefios pretest-postest o cuasiexperimentales que permitan comparar los
resultados obtenidos antes y después de la intervencion. También seria pertinente analizar el impacto
del recurso sobre la motivacidn, la participacion, la comprensién cronolégica, el pensamiento critico y
la autonomia del estudiante. Estas lineas permitirian determinar con mayor precision la efectividad de
los blogs educativos y contribuirian a consolidar estrategias digitales para la ensefianza de la Historia

en la Educaciéon General Basica.
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