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RESUMEN

La presente investigacion explora la relacion entre el uso
de herramientas interactivas Genially en el aula y la motiva-
cion de los estudiantes de basica superior. El objetivo prin-
cipal es analizar de qué manera el uso de Genially como
herramienta interactiva puede aportar a la motivacion de
los estudiantes de Basica Superior en la Unidad Educativa
Julio Maria Matovelle. En la parte metodologica se aplico
un enfoque mixto de tipo cualitativo - cuantitativo, el alcan-
ce es descriptivo — explicativo y la técnica empleada es
la encuesta. Los resultados mostraron que Genially mejo-
ra significativamente la motivacion estudiantil, destacando
la necesidad de integrar estas herramientas en el marco
pedagogico. La propuesta se fundamenta en el Modelo
ASSURE, que incluye seis etapas: analizar audiencia, es-
tablecer objetivos, seleccionar tecnologias, usar tecnolo-
gias, participacion estudiantil, evaluar. Esta guia didéactica
busca maximizar la motivacion y el aprendizaje mediante
la integracion efectiva de Genially en el aula de clases.

Palabras clave:

Genially, herramienta interactiva, motivacion, innovacion,
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ABSTRACT

The present research explores the relationship between the
use of interactive tools, specifically Genially, in the class-
room and the motivation of upper elementary students. The
main objective is to analyze how the use of Genially as an
interactive tool can contribute to the motivation of upper
elementary students at Julio Maria Matovelle Educational
Unit. A mixed-method approach was applied in the me-
thodological part, combining qualitative and quantitative
methods. The scope is descriptive-explanatory, and the
technique employed is the survey. The results showed that
Genially significantly improves student motivation, highligh-
ting the need to integrate these tools into the pedagogical
framework. The proposal is based on the ASSURE Modéel,
which includes six stages: analyze the audience, establish
objectives, select technologies, use technologies, student
participation, and evaluation. This didactic guide aims to
maximize motivation and learning through the effective in-
tegration of Genially in the classroom.

Keywords:

Genially, interactive tool, motivation, innovation, active
teaching.
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INTRODUCCION

El uso de herramientas interactivas en la educaciéon como
plataformas en linea, aplicaciones educativas y disposi-
tivos digitales, estan disefiadas para mejorar el aprendi-
zaje de los estudiantes. Segun Caceres & Flores (2024),
los recursos interactivos son aquellas herramientas o ele-
mentos que se utilizan para realizar actividades en distin-
tas plataformas virtuales. Bajo estas consideraciones, es-
tas nos permiten a los usuarios involucrarse directamente
y manipular el contenido presentado.

En cuanto a los roles desempefiados dentro del ambito
digital Rivera (2021) afirma que: “la utilizacion de herra-
mientas, materiales y contenidos digitales didacticos y
enriquecedores representan una gran oportunidad para
que maestros, estudiantes, padres de familia e institucio-
nes asuman roles activos y determinantes dentro de los
procesos de ensefianza y de aprendizaje.” es decir, que
los docentes no solo actian como facilitadores del cono-
cimiento, sino, también como disefiadores instrucciona-
les y mediadores tecnoldgicos, siendo importante que el
docente desarrolle competencias profesionales capaces
de motivar y ser guias constantes de sus estudiantes.

En este sentido la Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacion, la Ciencia y la Cultura tiene numero-
s0s programas e investigaciones enfocados en la inte-
gracion de las herramientas interactivas en la educacion.
Entre las gufas publicadas destaca la importancia de los
recursos multimedia en la educacioén, particularmente en
la creacion de ambientes propicios para el aprendizaje
que sean amigables con el estudiante. Estas herramien-
tas incluyen una variedad de soluciones de software, des-
de juegos educativos hasta recursos educativos abiertos
que pueden ayudar a desarrollar habilidades sociales,
intelectuales y espaciotemporales.

En la Unidad Educativa Julio Maria Matovelle, ubicada en
Puerto Bolivar, periodo 2024 — 2025, se puede evidenciar
que existen problemas en cuanto al uso de herramientas
interactivas, lo que afecta en gran medida a la motiva-
cion de los estudiantes de Basica Superior, la causa del
problema se localiza en la baja motivacion de los estu-
diantes. Evidenciando que, cuando los docentes utilizan
plataformas digitales sin una guia clara pueden conver-
tirse en fuentes de distraccion, alejando la atencién del
estudiante de los contenidos educativos principales.

Por otro lado, cabe mencionar, el Ministerio de Educacion
de Ecuador (2024) a través de iniciativas como Educa
Ecuador, se enfoca en integrar herramientas interactivas
y tecnologias digitales en el sistema educativo lo cual mo-
tiva a las instituciones educativas a ser parte de iniciativas
innovadoras. En este sentido, la ausencia de integracion
pedagodgica significativa de las herramientas interactivas
ocasiona que los estudiantes participan menos en las ac-
tividades propuestas, mostrando apatia o desinterés.

Complementando lo anterior, Sandoval & Espitia (2014),
realizan una valoracién cuantitativa de la eficacia de los
equipos interactivos, situando tres criterios: habilidad,
adaptabilidad y analisis de resultados. Esto quiere decir
que, la complejidad y usabilidad que se emplean actual-
mente provoca que los estudiantes experimenten estrés
y frustracion debido a dificultades con el uso de las mis-
mas, para lo cual, se debe considerar los aspectos repre-
sentativos a implementarse en las aulas de clase.

Es importante también conocer los niveles de competen-
cia digital entre los estudiantes, ya que, pueden existir
niveles variables entre estudiantes, para ello de Castro
et al. (2022), proponen una Guia para la evaluacion de
las competencias digitales, con el objeto de aprovechar
las numerosas herramientas digitales de los estudiantes,
el autor también destaca la importancia de que la co-
munidad educativa mida el nivel de habilidades en sus
estudiantes. En este sentido, en la institucion educativa,
se desconoce este nivel y esto produce un menor rendi-
miento académico y una baja calidad en el desempefio
estudiantil.

La Unidad Educativa Julio Maria Matovelle ubicada en
Puerto Bolivar, periodo lectivo 2024 — 2025, presenta pro-
blemas en el uso de herramientas interactivas lo que im-
plica la baja motivacion estudiantil, situacion que se ve
reflejada en el desinterés por parte de los estudiantes.

En los ambientes digitales, los docentes deben asegu-
rarse de que la tecnologia se utilice para potenciar el
aprendizaje, promoviendo la interaccion, el debate y la
colaboracién entre los estudiantes. En la actualidad, los
docentes disefian y adaptan el contenido y las activida-
des del curso para integrar las herramientas interactivas
de manera efectiva, asegurando que estas complemen-
ten y enriquezcan el curriculo vigente.

La presente investigacion es de importancia ya que, bus-
ca la integracion de las herramientas interactivas Genially
en la Unidad Educativa Julio Maria Matovelle, ubicada en
Puerto Bolivar, con la finalidad de mejorar la motivacion
de los estudiantes de la institucion. Los docentes y es-
tudiantes se beneficiaran de manera directa, permitien-
do integrar tecnologias dentro de su practica docente
y mejorar el desempefo académico y emocional de los
estudiantes, ademas, el resto de la comunidad educativa
se beneficiara de manera indirecta, pues, se lograra una
mejora significativa en la calidad educativa, el uso de he-
rramientas interactivas con interfaces intuitivas, creativas
y accesibles para los alumnos promovera el uso de peda-
gogias creativas e innovadoras.

La busqueda de evidencias para una mejor comprension
de la importancia de la tematica planteada en la presen-
te investigacion a nivel global, resalta que en Espafia se
han realizado investigaciones relevantes, una de ellas
pertenece a Gonzalez et al. (2022), en la que conclu-
yen que la era digital facilita la creacion de contenidos y
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conocimientos, ademas, afirma que los estudiantes na-
vegan por un mundo narrativo en el que son capaces de
crear miles de historias si se les brinda las herramientas
adecuadas.

En este mismo sentido en Espafia, Sani (2024), detalla
entre sus hallazgos que los docentes no hacen uso de
la aplicacion Genially, ademas, detalla que los docentes
emplean métodos tradicionales y a pesar de tener el ac-
ceso a laboratorios e internet, no se motivan por hacer
uso de los mismos.

En este sentido, se deduce que la era digital esta abrien-
do caminos para la creacién de materiales educativos
interactivos, que son tanto atractivos como efectivos. La
herramienta Genially emerge como un recurso potencial
para los docentes que aun no estan familiarizados con
sus funcionalidades. Su incorporacion en el disefio curri-
cular puede enriquecer significativamente el proceso de
aprendizaje, alineando los contenidos y objetivos educa-
tivos con metodologias didacticas innovadoras y motiva-
doras, transformando asi la experiencia educativa en una
mas dinamica y estimulante para los estudiantes.

Continuando con la contextualizacion regional, en
Argentina, Tapia et al. (2020), presentan que los estudian-
tes estan de acuerdo en un 61,4% que los docentes em-
pleen herramientas interactivas dentro del aula de clase,
segun esta investigacion el uso de Genially mejoro el nivel
de lectura en los estudiantes y, ademas, motivo hacia el
uso académico de las herramientas tecnoldgicas.

Por otro lado, Mufoz Roman & Vélez Loor (2024), en un
estudio realizado a estudiante de Educacion Basica en
Chile concluyen que el uso de herramientas interactivas
provee numerosos beneficios y hacen posible crear préac-
ticas de vanguardia dentro de las aulas, demostraron que
esto puede ser posible combinando consideraciones pe-
dagogicas y metodologicas. Queda evidenciado que es-
tas practicas maximizan los medios al emplear recursos
audiovisuales provocando una mayor retencion de los
contenidos en los estudiantes.

El analisis de los autores locales sugiere una tendencia
positiva hacia la integracion de herramientas interactivas
en el aula en Ecuador. El estudio de Tapia et al. (2020),
revela una aceptacion por parte de los estudiantes al uso
de estas herramientas, mientras que Mufioz Roman &
Vélez Loor (2024), van un paso mas alla al analizar cémo
la combinacion de estrategias pedagdgicas y metodo-
l6gicas con herramientas interactivas puede mejorar la
practica educativa, ambos autores convergen en que el
uso de herramientas interactivas promueve un aprendiza-
je significativo y motivan a los estudiantes.

Dentro de este marco, Jiménez (2024), en Ecuador in-
vestiga en la basica superior los Entornos Virtuales de
Aprendizaje iconografico y concluye que es posible in-
tegrar herramientas que empleen archivos multimedia,
videos, paginas web en una sola plataforma, obteniendo

como resultados que existen plataformas que reldnen es-
tas caracteristicas y que el 75% de estudiantes mostré
estar motivado con la implementacion de estas platafor-
mas en el aula de clases.

Jiménez (2024), ofrece una perspectiva alentadora sobre
la integracion de herramientas interactivas en la educa-
cion ecuatoriana. La conclusion se resalta que el analisis
minucioso y desde diversas perspectivas es fundamental
para comprender como las herramientas interactivas no
solo facilitan una transicion efectiva hacia la ensefianza
virtual, sino que también permiten a los docentes adaptar
y presentar sus contenidos de una forma mas atractiva y
motivadora, mejorando el aprendizaje tanto a nivel indivi-
dual como colaborativo y optimizando la gestion del aula.

Complementariamente, Jiménez (2024), afirma la eficacia
de los Entornos Virtuales de Aprendizaje iconogréficos
en la bésica superior, sefialando que la integracion de
recursos multimedia, videos y paginas web en una sola
plataforma impacta positivamente a los estudiantes. Con
un 75% de los estudiantes mostrandose motivados con
estas plataformas innovadoras, ambos estudios sugie-
ren que el uso estratégico de la tecnologia educativa es
esencial para un ambiente de aprendizaje enriquecido
que estimule el compromiso y la motivacion estudiantil,
proporcionando un claro indicativo de que las practicas
educativas modernas deben evolucionar para incluir y
maximizar las potencialidades de las herramientas digi-
tales interactivas.

Profundizando aun mas la informacion, las investiga-
ciones analizadas son relevantes porque proporcionan
evidencia empirica que respalda la implementacion de
tecnologias educativas. Ademas, estos estudios ayudan
a entender mejor las condiciones y las practicas que op-
timizan el uso de herramientas interactivas en entornos
educativos, permitiendo realizar una investigacion funda-
mentada y basada en evidencia sobre la integracion de la
tecnologia en la educacion.

Ante lo expuesto anteriormente, se puede deducir que
a nivel macro, la importancia de la incorporacion de
Genially en los entornos educativos responde a la necesi-
dad de adaptar la ensefianza a un mundo digitalizado en
constante evolucion. En un contexto globalizado donde
la informacién es accesible en tiempo real, es imperati-
VO que los educadores utilicen herramientas innovadoras
que estimulen la participacion y la creatividad de los estu-
diantes. Genially ofrece una plataforma intuitiva que per-
mite la creacion de contenidos interactivos y visualmente
atractivos, lo que potencia el compromiso y la motivacion
de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Por otra parte, a nivel meso, Genially se posiciona como
una herramienta que facilita la creacion de materiales
didéacticos personalizados y adaptados a las necesida-
des especificas de cada grupo de estudiantes. La ver-
satilidad de la plataforma permite a los docentes disefiar
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presentaciones, infografias, juegos y otros recursos edu-
cativos de manera &gil y eficiente. Al proporcionar conte-
nido interactivo y dinamico, Genially fomenta un ambiente
de aprendizaje colaborativo y estimulante, donde los es-
tudiantes pueden explorar conceptos de forma activa y
participativa.

Cabe destacar que, a nivel micro, el uso de Genially
transforma la experiencia de aprendizaje individual de
cada estudiante al ofrecer recursos que se adaptan a sus
estilos de aprendizaje y preferencias personales. La ca-
pacidad de personalizacion de la plataforma permite a
los educadores crear contenido multimedia que se ajusta
a diferentes ritmos de aprendizaje y niveles de compren-
sion. Asi, Genially se convierte en un aliado en el proce-
so de motivacion intrinseca, al proporcionar a los estu-
diantes una experiencia de aprendizaje personalizada y
significativa.

Es importante también conceptualizar el tema de investi-
gacion partiendo desde que la motivacion en la educacion
es un motor esencial para el aprendizaje (Reyes, 2024a)
esta premisa constituye la idea general que subyace en
numerosas teorias educativas y practicas pedagogicas,
reconociendo que un estudiante motivado es mas pro-
penso a participar activamente en su aprendizaje, a su-
perar los obstaculos y a alcanzar resultados académicos
Optimos. Este es el punto de partida para cualquier in-
tervencion educativa que busque mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

A partir de esta configuracion conceptual, estudios reali-
zados Tapia et al. (2020), que sugiere que la integracion
de herramientas digitales interactivas, como Genially,
puede amplificar significativamente la motivacion estu-
diantil. Estas herramientas fomentan una experiencia de
aprendizaje mas dinamica y atractiva, adaptandose a las
necesidades y preferencias individuales de los estudian-
tes. Al incorporar elementos multimedia y posibilitar una
experiencia mas tactil y visual, las herramientas digitales
interactivas atienden no solo a las demandas educativas
contemporéaneas sino también a los estilos de aprendiza-
je diversificados de la poblacion estudiantil.

En un sentido mas amplio, la motivacion en los estudian-
tes en relacion con el uso de la tecnologia abarca diver-
sas teorias de la psicologia educativa y la tecnologia edu-
cativa lo cual sugiere que la motivacion de los estudiantes
esta impulsada por la necesidad de competencia, auto-
nomiay relacion. En el contexto de la tecnologia, esta teo-
ria se utiliza para entender como las herramientas digita-
les pueden satisfacer estas necesidades, por ejemplo, a
través de actividades de aprendizaje personalizadas que
promueven la autonomia o plataformas colaborativas que
satisfacen la necesidad de conexién con otros.

Ahora bien, la adaptacion de las practicas pedagogi-
cas para incluir herramientas digitales interactivas se
alinea con la evolucion natural hacia una sociedad mas

conectada y tecnoldgicamente avanzada. Gonzalez et al.
(2022), hacen énfasis en que estas herramientas no solo
preparan a los estudiantes para el futuro, sino que tam-
bién mejora su motivacion y participacion en el presente,
potenciando su proceso educativo y contribuyendo al de-
sarrollo de competencias clave para su éxito personal y
profesional.

Por otro lado, la integracion de las herramientas interacti-
vas en educacion marca un cambio significativo en la ma-
nera en que los estudiantes se involucran con el material
de aprendizaje, Cedefio et al. (2019), afirman que

“la tecnologia puede transformar el aula en un entorno
mas dindmico y personalizado’] bajo esta precisa se con-
sidera que estas herramientas no solo soportan diferentes
estilos de aprendizaje, sino que también fomentan una
mayor interaccion y participacion por parte de los estu-
diantes, lo que puede llevar a un aumento en la retenciéon
del conocimiento y la satisfaccion educativa.

Retomando la expresion de transformacion, esta idea se
apoya en la teoria pedagdgica constructivista, que sos-
tiene que los estudiantes construyen su conocimiento
activamente, en lugar de simplemente recibir informacion
pasivamente. Tal como lo describe Flérez (2024), quien
refiere que “las herramientas interactivas permiten a los
estudiantes explorar conceptos a su propio ritmo, fomen-
tar la curiosidad y facilitar un aprendizaje m&s profundo
a través de la exploracion y el descubrimiento”, quedan-
do claro que la teoria constructivista se alinea de mane-
ra positiva al uso de herramientas interactivas en el aula,
creando un aprendizaje activo.

En atencion a la problematica expuesta en la presente
investigacion, la complejidad y usabilidad de las herra-
mientas interactivas son elementos cruciales que deter-
minan su eficacia en el entorno educativo, constituyendo
que dichas herramientas deben equilibrar la sofisticacion
funcional con una interfaz de usuario intuitiva. Sandoval
& Espitia (2024), afirman que las caracteristicas avanza-
das de una herramienta interactiva permiten crear expe-
riencias de aprendizaje mas ricas y variadas; y por otro,
una usabilidad pobre puede obstaculizar la experiencia
de aprendizaje y disminuir la eficiencia pedagogica de la
herramienta.

La sustentacion de este equilibrio se encuentra en la in-
terseccion de la teoria del disefio instruccional y la cien-
cia cognitiva que Garcia & Garzon (2024), sugieren que
“las herramientas deben ser lo suficientemente complejas
para proporcionar un entorno de aprendizaje interactivo y
estimulante, pero no tan complicadas que su uso se con-
vierta en una carga cognitiva que distraiga del contenido
educativo’ En efecto, se evidencia que para que las he-
rramientas interactivas sean un recurso educativo valio-
S0, deben disefarse con un propoésito hacia la usabilidad,
asegurando que su complejidad no eclipse su propdsito
educativo.

Volumen 7| S2 | Agosto -2024
258



Investigaciones en el campo de la interaccion huma-
no-computadora como la que realiza Reyes (2024b), re-
fieren que las herramientas interactivas mas efectivas son
aquellas que los usuarios pueden manejar con poca o
ninguna formacion previa, permitiendo que la atencion se
centre en los conceptos y habilidades que se estan ense-
fiando, la clave es una interfaz de usuario que sea acce-
sible y atractiva para los estudiantes, como la interfaz que
proporciona Genially, que permite aumentar la adopcion y
el impacto positivo de esta herramienta en el proceso de
aprendizaje.

Genially como herramienta interactiva se apoya en las
teorias descritas en parrafos anteriores, al permitir a los
educadores crear presentaciones y recursos didacticos
ricos en medios que pueden captar y mantener la aten-
cion de los estudiantes mas eficazmente que los métodos
tradicionales. Adicional a ello, Genially permite la inclu-
sion de actividades interactivas que pueden ser perso-
nalizadas para abordar distintos estilos de aprendizaje,
incrementando asi la motivacion en los estudiantes.

El propdsito de la presente investigacion es analizar de
qué manera el uso de Genially como herramienta inte-
ractiva puede aportar a la motivacion de los estudiantes
de Bésica Superior en la Unidad Educativa Julio Maria
Matovelle, Puerto Bolivar, para lograr este propdsito me he
planteado identificar como se podria fortalecer el apren-
dizaje de estudiantes mediante el uso de herramientas
interactivas para luego, establecer como la integracion
pedagoégica de Genially como herramienta interactiva
puede motivar a la participacion de los estudiantes, en
este sentido proceder a disefar y aplicar una guia didac-
tica que vincule el uso de Genially como herramienta in-
teractiva a la motivacion de estudiantes y finalmente eva-
luar de qué manera Genially como herramienta interactiva
pudo aportar a la motivacion de los estudiantes.

En este estudio, se aborda la relacion entre el uso de
Genially como herramienta interactiva y la motivacion de
los estudiantes de Basica Superior en la Unidad Educativa
Julio Marfa Matovelle, Puerto Bolivar. Partiendo de la hipo-
tesis de que a mayor uso de Genially como herramienta
interactiva, mayor sera la motivacion de los estudiantes,
se plantean las siguientes preguntas de investigacion:

+ ;De qué manera el uso de Genially como herramienta
interactiva puede aportar a la motivacion de los es-
tudiantes de Basica Superior en la Unidad Educativa
Julio Maria Matovelle, Puerto Bolivar?

« ;Como influyen la complejidad y la usabilidad de las
herramientas interactivas en el interés de los estudian-
tes de Basica Superior en la Unidad Educativa Julio
Maria Matovelle, Puerto Bolivar?

« ¢En qué medida los niveles de competencia digital in-
ciden en el rendimiento académico de los estudiantes
de Basica Superior en la Unidad Educativa Julio Maria
Matovelle, Puerto Bolivar?

Estas preguntas de investigacion se centran en explorar
la relacion entre el uso de Genially como herramienta in-
teractiva, la motivacion de los estudiantes y otros factores
relevantes, como la complejidad de las herramientas inte-
ractivas y los niveles de competencia digital. Para finali-
zar, a través de este estudio, se busca comprender mejor
como el uso de herramientas tecnolégicas puede influir
en la experiencia educativa de los estudiantes y, en ultima
instancia, en su rendimiento académico.

MATERIALES Y METODOS

El desarrollo de la presente investigacion tiene un enfo-
que mixto con alcance descriptivo exploratorio, por ende,
requiere un andlisis que permita determinar las carac-
teristicas esenciales de la problematica planteada. En
cuanto a la recoleccion de datos se empled la técnica
de la encuesta haciendo uso del cuestionario, aplicado a
un total de 40 estudiantes de la Béasica Superior del afio
lectivo 2024 — 2025 de la Unidad Educativa Julio Marfa
Matovelle, constituyendo una muestra de tipo no proba-
bilistico intencional.

Se realizé el analisis de fiabilidad para evaluar la consis-
tencia interna del cuestionario utilizado en esta investi-
gacion. El alfa de Cronbach obtenido fue de 0,93, lo que
indica una excelente fiabilidad de los items del cuestiona-
rio estructurado en Google Forms basado en la escala de
Likert. La informacién obtenida permitira identificar patro-
nes y tendencias significativas relacionadas con el uso de
herramientas interactivas y su motivacion en el proceso
educativo. A propdésito (Sampieri, 2014) dice que el dise-
Ao correlacional “mide una relacion entre dos variables
sin que el investigador controle ninguna de ellas”.

Finalmente, se analizaran los hallazgos para tener una
comprension holistica del impacto de las herramientas
interactivas en la motivacion de los estudiantes, para ob-
tener como resultado el desarrollo de una guia didactica
que facilite la integracion de herramientas interactivas en
el aula de clase.

RESULTADOS Y DISCUSION

La presente investigacion parte de la hipdtesis: “a ma-
yor uso de Genially como herramienta interactiva mayor
motivacion de los estudiantes de Basica Superior en la
Unidad Educativa Julio Maria Matovelle, Puerto Bolivar”,
en cuanto al estudio de las variables la prueba de norma-
lidad de Shapiro Wilk determina que son no paramétricas,
ya que, tienen un valor menor a 0,05. Los resultados obte-
nidos se basaron en el analisis de la informacioén recopila-
da, ambos vinculados con el objetivo de la investigacion.
Por ello, se presenta un analisis cuantitativo detallado de
cada una de las variables.
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Tabla 1. Frecuencia de uso de Genially como herramienta interactiva dentro del aula de clases.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Nunca 3 7,5 7,5 7,5
Casi nunca 13 32,5 32,5 40
Ocasionalmente 19 47,5 475 87,5
Cada mes 2 5 5 92,5
Una vez a la semana 3 7,5 7,5 100,0
Total 40 100,0

Con respecto a la frecuencia del uso de Genially en el aula de clases, los estudiantes respondieron que ocasional-
mente o0 casi nunca se usan herramientas interactivas dentro del aula de clase representando el 87,5% de la muestra,
dados estos resultados, es favorable incentivar y guiar a los docentes al uso regular de herramientas interactivas en

Su préactica docente.

Tabla 2. Complejidad y usabilidad de las herramientas interactivas.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje valido | Porcentaje acumulado
Muy dificil 1 2,5 2,5 2,5
Dificil 11 27,5 27,5 30
Regular 22 55 55 85
Facil 5 12,5 12,5 97,5
Muy facil 1 2,5 2,5 100.0
Total 40 100,0

Con respecto a la Tabla 2, se puede analizar que a los estudiantes les resulta regular con tendencia a dificil la com-
plejidad y usabilidad de las herramientas interactivas, para lo que, la guia didactica debe contener un tutorial para el

uso de la herramienta.

Tabla 3. Niveles de competencia digital de los estudiantes.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido | Porcentaje acumulado
Totalmente en desacuerdo 1 2,5 2,5 2.5
En desacuerdo 2 5 5 7,5
Me es indiferente 15 37,5 37,5 45
De acuerdo 19 47,5 47,5 92,5
Totalmente de acuerdo 3 7,5 7,5 100.0
Total 40 100,0

Los datos arrojados en la Tabla 3, suponen un nivel alto de competencia digital, que segun Garcia & Garzén (2024),

los estudiantes se encontrarian aptos para adentrarse en un entorno de aprendizaje interactivo.

Tabla 4. Tabla de contingencia. Relacion entre el uso de Genially y la motivacion de los estudiantes.

"'Sé esr:iear:lt; ::’;3’:‘:&:;:;“ Zf::ﬁg‘;': Frecuencia esperada Chi cuadrado
Totalmente en desacuerdo 1 8.0 6,125
En desacuerdo 3 8.0 3,125
Me es indiferente 11 8.0 1,125
De acuerdo 20 8.0 18,0
Totalmente de acuerdo 5 8.0 1,125
Total 40 29.5

Estos resultados indican que hay una diferencia significativa entre las frecuencias observadas y las frecuencias es-
peradas, con un valor de Chi-cuadrado de 29.5 y un p-valor de 0.000006, lo que sugiere que los estudiantes tienen
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diferentes niveles de acuerdo respecto a sentirse mas motivados en sus clases cuando se usan herramientas interac-
tivas como Genially, demostrando que es viable la propuesta de una guia didactica del uso de Genially motivar a los
estudiantes.

Tabla 5. Implementacion de Genially como herramienta para motivar el aprendizaje.

Frecuencia Porcentaje | Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Totalmente en desacuerdo 0 0 0 0
En desacuerdo 2 5 5 5
Me es indiferente 8 20 20 25
De acuerdo 24 60 60 85
Totalmente de acuerdo 6 15 15 100,0
Total 40 100,0

Con base a los resultados obtenidos, la mayoria de los estudiantes 60% estan “de acuerdo” con que se sienten mas
motivados en sus clases cuando se usan herramientas interactivas como Genially, y un 15% estan “totalmente de
acuerdo”. Solo un pequefio porcentaje esta “en desacuerdo” (5%) o “totalmente en desacuerdo” 0%. Esto sugiere
una percepcion mayormente positiva de las herramientas interactivas en términos de motivacion para el aprendizaje,
evidenciando que hipodtesis es verdadera ya que, la implementacion de Genially como herramienta interactiva tiene un
impacto significativo en la motivacion de los estudiantes.

Propuesta

La propuesta esta sustentada en el Modelo ASSURE que consta de seis etapas que son: analizar la audiencia, estable-
cer los objetivos, seleccionar tecnologias, usar las tecnologias, requerir la participacion de los estudiantes y finalmen-
te, evaluar y revisar, que se detalla en la Figura 1 con el fin de disefiar una guia didactica para mejorar la motivacion
mediante el uso de Genially. Esta gufa didactica, basada en el Modelo ASSURE, proporciona un marco estructurado
para implementar Genially en el aula, con el objetivo de mejorar la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes. Al
seguir estas etapas, los docentes podran asegurar una integracion efectiva de la tecnologia que responda a las nece-
sidades y estilos de aprendizaje de sus estudiantes.

® Analizar
’.‘l Audiencia

® Establecer
O Objetivos
©0

® Seleccionar

l‘ Métodos, tecnologias y materiales

® Usar

23] Métodos, tecnologias y materiales

® Requerir

a Participacion de los estudiantes

® Evaluar

a Revisar

Figura 1. Etapas para implementacion de Genially como herramienta interactiva.
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A continuacion, se detalla las caracteristicas de la Guia
Didactica para la implementacion de Genially en el aula
de clase.

Analizar la audiencia: Mediante cuestionarios, entrevis-
tas u observaciones se debera conocer lo siguiente:

- Edad y nivel educativo de los estudiantes.
- Estilos de aprendizajes

- Intereses y motivaciones

- Habilidades tecnoldgicas.

Establecer objetivos: Definir objetivos de aprendizaje
basados en las destrezas con criterio de desempefio co-
rrespondientes al afio de bésica y plantear criterios de
evaluacion.

Seleccionar tecnologias: Para ello, se seleccionara
Genially como herramienta principal, y luego implemen-
tar recursos complementarios como videos, juegos, test,
articulos. Asegurando que todos los estudiantes tengan
acceso a las tecnologias seleccionadas.

Usar tecnologias: Para ello, se creara el contenido inte-
ractivo en Genially, usando las mismas plantillas que la
plataforma facilita, cada clase debe incluir videos, ima-
genes, actividades y se debe demostrar en clase como
acceder a la clase y completar las actividades mediante
tutoriales para el uso de Genially.

Requerir la participacion de los estudiantes: Involucrar
activamente a los estudiantes disefiando actividades gru-
pales para fomentar la colaborar y proporcionar una retro-
alimentacion inmediata.

Evaluar y revisar: Utilizar cuestionarios para evaluar a
los estudiantes y realizar pruebas finales que incluyan
los componentes de Genially y contenidos de la clase.
Organizar un foro de discusién en el que los estudiantes
compartan experiencias acerca del tema y colocar a los
estudiantes como colaboradores dentro de la plataforma
para que con la guia del docente puedan agregar recur-
sos e informacion a la clase.

CONCLUSIONES

Genially como herramienta interactiva ha demostrado te-
ner un impacto positivo dentro del proceso de ensefian-
za aprendizaje de los estudiantes, principalmente en la
motivacion de los estudiantes de Basica Superior de la
Unidad Educativa Julio Maria Matovelle, los resultados
analizados en la presente investigacion demostraron que
un alto porcentaje de estudiantes se motiva y se com-
promete con sus actividades cuando se emplean herra-
mientas interactivas como Genially. Ademas, de que ellos
tienen la capacidad y el conocimiento para manejar estas
herramientas.

Bajo estas consideraciones, integrar herramientas inte-
ractivas al curriculo nacional significa mayor participacion

e interés en los estudiantes, aunque reconocieron los be-
neficios de las herramientas interactivas, también sefala-
ron la necesidad de mejorar la usabilidad y simplicidad
de estas herramientas. Para ello, guia didactica propues-
ta incluye tutoriales y soporte adicional para asegurar que
todos los estudiantes puedan aprovechar plenamente las
capacidades de Genially sin experimentar frustracion.

La guia didactica permitira la creacion de materiales per-
sonalizados y creados conjuntamente con los estudian-
tes, lo que enriquece el proceso de aprendizaje, para
maximizar el potencial educativo de estas herramientas
es importante también incluir un enfoque pedagodgico
que implemente el uso regular y sistematico de Genially
en las aulas de clases. Genially no solo debe ser utiliza-
do como una herramienta de presentacion, sino también
como una plataforma para fomentar la colaboraciéon entre
los estudiantes.
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