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RESUMEN

La investigacion tuvo como objetivo determinar la efectividad de la aplicacion de Genially
con alumnos de bachillerato de la Unidad Educativa “Carlos Lenin Avila” en el asignatura
de biologia, mediante una investigacion de tipo experimental considerando para el efecto
la aplicacidon de un pretest y un postest, datos que fueron analizados mediante la
estimacion de medias aritméticas de los promedios obtenidos por los estudiantes en las
evaluaciones con el uso de SPSS evidenciando un incremento en los promedios, lo cual
demuestra los cambios evidentes en la consolidacion de conocimientos a través de
presentaciones interactivas y evaluaciones mediante Gamificacion con lo que se
concluye que la aplicacion de la herramienta digital Genially en la transmision de
conocimientos cientificos mejora el rendimiento académico de forma significativa.

Descriptores: Juego educativo; material didactico; programa informatico didactico;
ensefanza asistida por ordenador. (Palabras tomadas del Tesauro UNESCO).

ABSTRACT

The objective of the research was to determine the effectiveness of the application of
Genially with high school students of the Educational Unit "Carlos Lenin Avila" in the
subject of biology, through an experimental investigation considering for the effect the
application of a pretest and a posttest , data that were analyzed by estimating the
arithmetic means of the averages obtained by the students in the evaluations with the use
of SPSS, showing an increase in the averages, which shows the evident changes in the
consolidation of knowledge through interactive presentations and Gamification
evaluations, which conclude that the application of the Genially digital tool in the
transmission of scientific knowledge significantly improves academic performance.

Descriptors: Educational game; teaching materials; educational computer program;
computer-assisted teaching. (Words taken from the UNESCO Thesaurus).
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INTRODUCCION

Desde los aportes de Serna-Huesca et al. (2015), se establece que la realidad mundial
es muy inestable y los cambios que se presentan diariamente son variados haciendo
necesaria la adaptacion de la sociedad a los hechos actuales en todos los dmbitos
incluida la educacioén que con el avance de la ciencia y la tecnologia ha desarrollado
nuevas formas de socializacién y ensefianza con cambios a los cuales los docentes
deben adaptarse en un mundo globalizado en concordancia con el reporte de La
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
[UNESCOQ] (2017) que hace referencia a que para el afio 2030 América latina y el Caribe
cumpla con los planes y objetivos del E2030.

Cierto es que la globalizacion como sostiene Sierra-Villamil (2016) exige cambios y
transformaciones profundas en todos los niveles de educacion haciendo necesaria la
innovacion en todo ambito de ensefianza, para Byrd-Orozco (2015) ademas se necesitan
actores educativos comprometidos en el cambio no solo en la parte disciplinar de las
asignaturas contempladas en los curriculos de cada pais sino también de forma
interdisciplinar, multidisciplinar y transdisciplinar para ensefar, dejando de lado practicas
tradicionalistas como la que el educador es el duefio de la verdad y que hay una sola
forma de transmitir conocimientos desde los docentes a los alumnos.

De acuerdo con la legislacion nacional considerando a la Constitucion Nacional vigente
creada por la Asamblea Nacional Constituyente (2008) quien sostiene que la educacion
es un eje fundamental en el desarrollo del pais es asi que en el articulo 27 estipula que
la misma tiene que ser de calidad y generar los conocimientos y capacidades necesarias
para una vez culminados los niveles de educacion obligatoria los ciudadanos puedan
crear y laborar, siguiendo en esta linea la Ley Organica de Educacion [LOEI] del
Ministerio de Educacion del Ecuador [MINEDUC] (2011) en el articulo 2 en el literal “u” y
el articulo 6 hacen referencia a que la educacién sera de calidad e innovadora, aspectos
considerados en el Curriculo nacional del MINEDUC (2016) en el pais como valores
fundamentales en el perfil de salida del bachillerato ecuatoriano.
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Ademas, segun la Organizacion de la Naciones Unidas [ONU] (2020) con la pandemia
mas del 90% de los estudiantes a nivel mundial se han visto afectados por el cierre de
los centros educativos decretados a causa de la pandemia, es asi que Mendoza-Castillo
(2020); Garcia-Aretio (2020); Covarrubias-Herndndez (2021) evidencian en sus trabajos
como las afectaciones en esta calamidad demostraron que los docentes, estudiantes y
padres de familia no estaban preparados para afrontar la realidad que se vive, debido a
causas relacionadas principalmente a la falta de preparacién de los educadores en
innovacion educativa y de la desigualdad en el acceso a internet y medios tecnoldgicos
de las familias lo que ha acrecentado la brecha de aprendizaje.

Es asi que Hermosa del Vasto (2015) considera a la innovacion en educacién como
fundamental en el proceso de ensefianza aprendizaje de los alumnos para que puedan
hacer frente a la convivencia en una sociedad globalizada haciendo uso de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) lo que permitira crear inteligencias
multiples que parte como mencionan Hepp-K et al. (2015) desde la formacion de los
docentes en el manejo de recursos tecnologicos y la necesidad de contar con los
equipamientos necesarios en las escuelas y colegios de medios de tecnologia necesarios
para la transmision de conocimientos (Arias-Gallegos, 2015).

Por otra parte, la carta magna elaborada por la Asamblea Nacional Constituyente (2008)
en sus articulos 28 y 344 establece al nivel de bachillerato como obligatorio que debera
estar articulado a la educacién superior, en relacion al articulo 43 de la LOEI del
MINEDUC (2011) que garantiza en 3 afios de bachillerato obligatorio la preparacion del
o la ciudadana en proyectos de vida con las competencias y habilidades necesarias para
su incursion a la sociedad y la posibilidad de acceso a la educacion superior mediante la
aprobacion de un de un examen de grado como esté estipulado en el articulo 198, literal
uno inciso tres del reglamento de la Ley Organica de Educacion Intercultural [RLOEI]
(2015) lo que les permitira obtener el grado de bachiller.

Ademas, el curriculo nacional vigente desde el afio (2016) contempla a las ciencias

naturales como un area esencial en la formacion del estudiante y dentro de ella a la
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biologia como una de las asignaturas basicas en el proceso de interaprendizaje del
alumno en Bachillerato General Unificado (BGU) en Ciencias Basicas con destrezas a
ser cumplidas durante su formacién que posteriormente serén evaluadas como parte del
proceso obligatorio para la obtencion del titulo de bachiller y por ende en la evaluacion
para el ingreso a la educacion superior.

Es por eso que analizando los resultados del examen ser bachiller del afio lectivo 2018 -
2019 del informe del Instituto Nacional de Evaluacion Educativa [INEVAL] (2019)en el
cual se evidencia que en el area de ciencias naturales los resultados obtenidos por los
alumnos del tercer afio de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa “Carlos
Lenin Avila” de la parroquia Bayas, en el canton Azogues de manera global alcanzan un
nivel minimo de conocimientos en el area es por tanto que se propone la busqueda de
estrategias innovadoras que permitan mejorar la forma de impartir los conocimientos
hacia los estudiantes con el fin de mejorar su rendimiento en la evaluaciones que
posteriormente deberan rendir como parte de su formacion.

Por lo tanto, en el presente trabajo busca determinar la efectividad del uso de Genially en
el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de ciencias naturales especificamente
en la asignatura de biologia con estudiantes de bachillerato, lo que permitirh demostrar
mediante experimentacién la factibilidad o no de la implementacion de estrategias
innovadoras que usen recursos audiovisuales, textos interactivos y estrategias de
Gamificacion durante el proceso de interaprendizaje.

En la elaboracion del apartado se han considerado articulos cientificos obtenidos de
bases de datos Redalyc, Scielo, Scopus, ProQuest y Dialnet con un periodo de tiempo
entre los afios 2015 y 2021 tanto a nivel mundial, regional y nacional, usando criterios de

”. o«

busqueda como “educacion” “Gamificacion”; “Educacion and Gamificacion”, “estrategias
de Gamificacion en Educacion”; “educacién and ciencias naturales” y teniendo en cuenta
procesos de revision bibliografica.

Comenzaremos analizando lo que mencionan Villalustre-Martinez y Del Moral-Pérez

(2015) en Espaia quienes mencionan que la Gamificacion cobra importancia en el
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proceso de ensefianza aprendizaje porque permite hacer frente a situaciones complejas
y de dificil explicacién y comprension para las dos partes a través de juegos con reglas,
retos y etapas a ir superando por el alumno para ir adquiriendo conocimientos que
perduraran en el tiempo, para el caso hicieron uso de una presentacion multimedia similar
al videojuego “Los Sims” concluyendo que el juego desperto el interés y la motivacion de
los participantes por aprender a medida que los niveles de dificultad del juego se iban
superando.

Por otra parte Nikoletta-Zampeta et al. (2020) en Finlandia y Grecia explican la
importancia de la aplicacibn de estrategias de Gamificacion en la ensefianza de
estadistica que comunmente es considerada como una ciencia basica para el manejo de
inversiones y negocios por lo que es necesaria la motivacion constante al estudiante para
que pueda aprender de forma tal que pueda resolver los problemas a enfrentar en el
ambito educativo y laborar usando la Gamificacion basada en desafios especialmente,
demostrando que al usar estrategias de Gamificacion el nivel de aprendizaje de
estadistica de los alumnos mejoro.

En el trabajo realizado por Real-Pérez et al. (2021) en Espafia determinaron que la
motivacion tiene mucha importancia al momento de impatrtir clases a los alumnos ya que
les permite expresar de mejor forma sus ideas, pensamientos y mejora la relacion tanto
intrinseca como extrinseca, motivacion que fue conseguida mediante la aplicacion de
estrategias de Gamificacién con un sistema de recompensas en el area de educacion
fisica permitiendo al estudiante tener mas autonomia, seguridad y motivacién al momento
de la toma de decisiones facultando observar mejoraras notables tanto en el rendimiento
individual como grupal del educando.

De acuerdo con Palazon-Herrera (2015) mediante una investigacion cuantitativa, no
experimental en base a una encuesta realizada en Venezuela y haciendo uso de las
herramientas y recursos digitales Moodle, ClassBadges y YouTube establecié que la
Gamificacion usando el método de recompensas mediante insignias digitales provoca en

el alumnado una sana competencia debido a que se colocan metas las cuales deben ser
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superadas, despierta el interés por aprender cosas nuevas ya que consideran que son
evaluados de una manera mas justa, se ven motivados constantemente a superarse a si
mismo y se esfuerzan por superar a los demas.

Continuaremos mencionando el trabajo realizado en el ambito de Gamificacion como
estrategia activa dentro de las aulas de educacion citando a Zepeda-Hernandez et al.
(2016) en México quienes en dos fases de investigacion basadas en el aprendizaje, la
identificacion de actividades, la dindmica en clase y la forma de evaluacion establecieron
que los estudiantes al ser evaluados mediante Gamificacion de manera constante
reducen la tension que se enfrentarian al ser sometidos a una sola evaluacion final, se
vuelven mas solidarios con sus similares buscando la forma de ayudar a todos a superar
los retos a los que se enfrentan en el juego y ademas mejoran la relaciébn con sus
docentes.

Finalmente, en el &mbito regional se analiz6 a Ortiz-Colon et al. (2018) en Brasil, autores
gque usando una metodologia cualitativa a través de revision tedrica analizaron
publicaciones académicas de bases de datos internacionales a cerca de los beneficios
de la aplicacién de Gamificacion en la educacién en un periodo comprendido entre los
afios 2011 y 2015, considerando 37 experiencias con resultados beneficiosos en la
aplicacion de la estrategia , la motivacion por aprender y la incorporacién del “juego” en
el proceso de ensefianza aprendizaje lo que posibilita al alumno ser el creador de su
conocimiento a través de la dedicacion.

En el dmbito local Llerena-Medina y Rodriguez-Hurtado (2017) haciendo uso de
aplicaciones en el Sistema Interactivo de Respuesta (IRS) para el caso especifico el uso
de Kahoot como herramienta de Gamificacion en la ensefianza del idioma inglés en
educacion superior mediante un disefio cuasi experimental de aplicacion a estudiantes
gue en su totalidad poseian un teléfono celular inteligente para ser participes del mismo
a quienes se aplic6 un post test que en comparacién a un pre test aplicado anteriormente

evidenciaron un incremento en la comprension del vocabulario estas herramientas e-
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learning generan positividad y una mayor participacion en las actividades a desarrollar en
el aula afiadiendo diversion.

Continuando con esta tematica Macias-Espinales (2018) en Ecuador aplicando la
plataforma Rezzly como estrategia de Gamificaciébn con estudiantes de educacién
secundaria con edades comprendidas entre los 15 y 16 afios en el area de matematicas
y haciendo uso de una metodologia mixta con pruebas pre y post test que con la
aplicacion de la prueba t-Student corroboré una variacion entre las dos pruebas
concluyendo que la estrategia aplicada en la mejoro el rendimiento académico, el dominio
de la competencia y la comprension de la teoria de la asignatura de la de los estudiantes
y adicional a esto la motivacion también se vio incrementada.

Finalmente se considera en experiencias previas de uso de aplicaciones como
herramientas de Gamificacién en la educacion a Holguin-Garcia et al. (2020) en Ecuador
quienes a través de una revision sistematica evaluaron experiencias de varias
investigaciones que han usado esta herramienta como estrategia de ensefianza en
matematicas encontrando que existen ocho articulos dentro de la tematica analizada
evidenciando que en todos consideran a la Gamificacibn como motivadora y que
incrementa el rendimiento académico y fortalece el proceso de ensefianza — aprendizaje
a través de la evaluacion contante y la recompensa mediante insignias, puntos o posicion
en tableros.

Es por eso que se analiza las metodologias activas que como indican Silva-Quiroz y
Maturana-Castillo (2017) son aquellas que centran sus métodos, técnicas y estrategias
en la ejecucion de actividades planteadas por el docente que permiten al estudiante
participar de forma directa en la adquisicidn de nuevos conocimientos con un cCompromiso
constante por parte de todos los actores educativos, consta de procesos planificados en
los cuales el alumno desarrolla la participacion, creatividad y reflexion sobre las tareas
enviadas en tanto el docente cumple con un rol de mediador ya que las metodologias

activas basan el proceso de ensefianza — aprendizaje en actividades mas no en
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contenidos lo que faculta ademas ir evaluando constantemente y retroalimentando en
caso de ser necesario.

Segun Espejo y Sarmiento (2017) en el manual de apoyo docente de la Universidad
Central de Chile se consideran como metodologias activas a las siguientes:

Tabla 1.
Principales metodologias activas usadas en educacion.

Principales metodologias activas Anélisis de casos
Aprendizaje basado en procesos — ABP
Aula invertida o Flipped Classroom
Aprendizaje basado en procesos
Aprendizaje basado en procesos — Team Learning

Aprendizaje y servicio— A+ S

Fuente: Aportes del manual de apoyo docente de la Universidad Central de Chile

Metodologias que asociadas a las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC)
posibilitan la Gamificacion de la educacién en las aulas facilitando al docente dar
seguimiento, apoyo Y tutela a sus dirigidos a medida que los estudiantes van ampliando
su propio aprendizaje que como ya se ha mencionado estara basado en las actividades
gue vayan desarrollando.

La Gamificacién término que para Rodriguez y Campion (2015) consiste en la estrategia
gue posibilita asociar técnicas de juegos en la ensefianza o promocion de productos y
servicios basada principalmente en la estrategia de recompensas digitales obtenidas a
base de objetivos propuestos, estrategias y metas establecidas por parte del usuario en
busqueda de superar las dificultades que se vayan presentando en el proceso; aunque
no necesariamente la Gamificacion esta ligada al uso de aparatos tecnoldgicos.

Para Contreras-Espinosa (2016) la Gamificacion aplicada en la educacion se presenta

como una alternativa viable a aplicar dentro de las aulas debido a la versatilidad que
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presenta, la accesibilidad a la que se tienen en la actualidad con el desarrollo de la
tecnologia y los dispositivos moviles y estéa acorde a la realidad vivencial diaria en nifios
y adolescentes, se basada en la naturaleza propia del ser humano de ser competitivo y
en la necesidad innata por aprender a superar problemas desde los mas sencillos a los
mas complejos, similar situacion que se afronta en un juego gamificado que al ir
superando niveles los estudiantes van adquiriendo aprendizajes significativos.

La Gamificacion al ser un proceso en la ensefianza considera actividades previamente
planificadas, para Sanchez-Peris (2015) la planificacion debe tener claro los objetivos a
conseguir, las reglas que se van a seguir, los roles a cumplir por cada participante y la
forma en la cual se van a ir evaluando los avances y el producto final, debe ser
previamente socializada con los estudiantes y estar ajustada a la realidad vivencial y
construida de forma participativa yendo desde experiencias personales a una realidad
grupal, ademas debe ser adaptable a todas las fases del proceso de interaprendizaje.
Continuando en esta linea la Gamificacion para Garcia-Lazaro (2019) separa lo ludico de
la ensefianza de conocimientos, hipétesis y operaciones mediante “juegos” de interaccion
que posibilitan mantener el interés del estudiante en la blasqueda de nuevos
conocimientos superando los retos que se presentan diferenciandose asi de los juegos
de aprendizaje que si bien es cierto las dos estrategias hacen uso de elementos parecidos
y cuentan con un sistema de distinciones similares la Gamificacion mediante motivacién
constante e inspiraciébn consigue aprendizajes significativos evidenciados en los
resultados que obtienen los alumnos luego de aplicar esta técnica.

Segun Beilikova (2019) al aplicar la Gamificacién dentro de las aulas de clase podemos
tener ventajas en comparacion con los métodos tradicionales de ensefia dentro de ellas
considera a la motivacion y al protagonismo del estudiantado como las primordiales,
regula los procesos de ensefianza adaptandose al ritmo de trabajo de cada uno de los
alumnos, desarrolla la creatividad, participacion y compafierismo, reduce efectos

negativos al afrontarse a errores que podrian presentarse ya que son considerados como
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parte el proceso, permite al docente dar acompafiamiento y retroalimentacion durante el
desarrollo de actividades ademas de ser divertida y estar en constante innovacion.

En educacion la motivacion es un factor importante a considerar ya que como mencionan
Valenzuela et. al. (2015) es lo que impulsa al alumno a realizar las tareas propuestas por
el docente mediante la activacion de recursos cognitivos y motivacionales para aprender,
motivacion que para Ospina-Rodriguez (2006) puede ser “intrinseca y extrinseca”
definida a su vez por “criterios internos o externos” concluyendo con Sellan-Naula (2017)
quien resalta que la importancia de este aspecto radica en la importancia de tener
alumnos motivados para el cumplimiento de metas individuales de forma voluntaria que
generard nuevos conocimientos aplicables en el sociedad.

Por otra parte, segun un reportaje del Diario Cérdova S.A.U. (2015) la herramienta digital
Genial.ly surge se laidea de un equipo multidisciplinar con el principal objetivo de permitir
la creacion de contenidos digitales interactivos en busqueda de la mejora de
presentaciones, en la educacién, en el marketing y la difusion de contenido, de facil
manejo, versatil, con la posibilidad de un almacenamiento directamente en la nube para
iracumulando o cambiando contenidos de manera gratuita en su versidbn mas basica con
la opcion de adquirir las versiones pro, master y team con mayores ventajas entre ellas
la Gamificacion y presentaciones interactivas, ademas segun Hart (2021) se encuentra
dentro de las principales herramientas usadas a nivel mundial para aprender.

Para Catalan y Pérez (2020) las ventajas se deben a la variedad de opciones que Genially
presenta en comparacion con otras herramientas tradicionales creadas para la difusion
de contenidos debido a que cuenta con plantillas propias y modificables de la aplicacion
el interfaz de facil interaccion y compresion por parte de los usuarios, tiene la facilidad
para adaptarse a las necesidades de los beneficiarios, constantemente esta en
actualizacion de contenidos y disefios, es compatible con ordenadores y teléfonos
moviles que cuenten con acceso a Internet, cuenta con almacenamiento directo en la

nube para cada usuario y posibilita el trabajo en equipo de forma colaborativa.
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METODOLOGIA

Para el caso se plante6 una investigacion de tipo explicativa con un enfoque cuantitativo
que como explican Hernandez-Sampieri y Mendoza-Torres (2018), es el mas apropiado
cuando se quieren evaluar magnitudes, estimar la ocurrencia o no de fenémenos y
demostrar 0 negar hipétesis ya que es mas objetiva con patrones establecidos y
predisefiados que facilita unificar resultados siguiendo proceso determinados a través de
la l16gica y el razonamiento deductivo permitiendo hacer inferencias desde lo muestral a
lo global con datos lo mas cercanos a la realidad.

De igual manera se considerd un alcance descriptivo — exploratorio que como indica
Ramos-Galarza (2020) la investigacion exploratoria posibilita indagar caracteristicas que
pueden ser analizadas desde lo cuantitativo con analisis de datos basicos permitiendo en
andlisis estadistico de los mismos, con un disefio de investigacion de tipo longitudinal o
evolutiva que como exponen Hernandez-Sampieri et al. (2014) es la que permite
recolectar datos en tiempos diferentes que posibilitan formular inferencias con respecto
al cambio que se dio el por qué se dio y las consecuencias de estas modificaciones.

De igual manera para Pulido-Polo (2015) las técnicas para la recoleccion de datos segun
posibilitan organizar y analizar los datos que seran usados en la observacién de la
situacion actual y el estado final del objeto de estudio por lo que para la presente
investigacion se han propuesto las siguientes técnicas e instrumentos de investigacion.
Se considerd para el estudio a los alumnos del segundo afio de Bachillerato General
Unificado de la Unidad Educativa “Carlos Lenin Avila” de la cuidad de Azogues — Ecuador
gue para el afio lectivo 2021 — 2022 cuenta con una poblacion de 13 estudiantes a los
cuales se aplic6 dos cuestionarios, un pretest con el objetivo de identificar los
conocimientos adquiridos mediante una clase tradicional con el uso de diapositivas en
Power Point y un postest con el uso de la herramienta digital Genially.

Los test se realizaron a través de Microsoft Forms y fueron aplicados de manera virtual

considerando la modalidad de estudio vigente en la institucion los mismos que se
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validaron con un Alfa de Cronbach de 0,87 y los datos recopilados fueron analizados
usando el programa Statistical Package for the Social Sciences [SPSS] (Erazo, 2021).

Entendiendo ademés que los estudiantes son legalmente dependientes de sus
representantes y no pueden celebrar ningun acuerdo ni firmar ningin documento a titulo
personal se cont6 con la aprobacion de sus tutores legales quienes mediante su firma en
una carta de autorizacion socializada y firmada entre las partes actuantes concedieron el

permiso para la aplicacion de los test en los cuales se basa el estudio.

RESULTADOS

Usando las pruebas de normalidad Shapiro-Wilk, considerando que la poblacion es
menor a 50 individuos se determiné que todas la variables en analisis cumplen con la
condicién de normalidad considerando una significancia de 0,000 para todas lo que indica
gue son paramétricas y con una confiablidad del 95% para el andlisis, asi mismo para
probar la hipotesis propuesta se utilizo la prueba T de Student relacionando las variables
mas significativas que permitieron certificar el impacto que tuvo la utilizacion de Genially
con un p-valor de a<0,05 para considerar a la hip6tesis como valedera o el p-valor de

a=0,05 para la hipétesis nula
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Tabla 2.
Resultados generales del pre y post test con variables no asociadas.
V1 V3 V6 V7 V9
Test Test Test Test Test
Pre Post Pre Post Pre Post Pre Post Pre Post
N 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13
Sig. Bilateral 0,067 0,067 0,070 1,000 0,116
Media 0,62 092 062 09 077 100 077 077 046 0,77
Desviacion 0,506 0,277 0,506 0,277 0439 0,000 0439 0439 0519 0439
estandar
Media de error 0,140 0,077 0,140 0,077 0,122 0,000 0,122 0,122 0,144 0,122

estandar

Fuente: Encuesta.

Leyenda:

V1: Conceptos basicos de la célula

V3: Clasificacion de organsimos vivos de acuerdo a su nimero de células
V6: Componentes principales de una célula eucariota

V7: Reconocimiento de las caracteristicas y funcionamiento del nucleo celular

V9: Reconocimiento de las caracteristicas y funcionamiento de la menbrana celular

En la tabla 2 se puede identificar que en las 5 variables consideradas como no asociadas
los alumnos han demostrado un ligero incremento en el rendimiento de sus
conocimientos con una diferencia de 0,30 en referencia al concepto basico de la célulay
la clasificacion celular de acuerdo al nimero de células, 0,33 en la identificacion de los
componentes basicos de una célula eucariota; no hay diferencia en reconocer las
caracteristicas y funcionamiento del nudcleo y 0,31 puntos de diferencia en la
caracterizacion de la membrana celular por lo que se asume que tanto el uso de recursos
tradicionales e innovadores al momento de transmitir conocimientos surten efectos

similares en los alumnos pero que también dejan abierta la posibilidad de mejorar o usar
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de manera diferente recursos que permitan innovar la forma de solventar el proceso de

ensefianza aprendizaje.

Tabla 3.
Resultados generales del pre y post test con variables asociadas.
V2 Yz V5 V8 V10
Test Test Test Test Test
Pre Post Pre Post Pre Post Pre Post Pre Post
N 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13
Sig. Bilateral 0,300 0,003 0,009 0,41 0,004
Media 0,69 1,00 038 092 046 092 046 08 031 085
Desviacion 0,480 0,000 0,506 0,277 0519 0277 0519 0,376 0480 0,376
estandar
Media de error 0,133 0,000 0,140 0,077 0,144 0,077 0,144 0,104 0,133 0,104

estandar

Fuente: Encuesta.

Leyenda:

V2: Clasificacion celular considerando su estructura

V4: ldentificacién de caracteristicas propias de las células procariotas

V5: ldentificacién de caracteristicas propias de las células eucariotas

V8: Reconocimiento de las caracteristicas y funcionamiento del citoplasma celular

V10: Reconocimiento de las caracteristicas y funcionamiento de la pared celular

A diferencia de los resultados expuesto en la tabla 2, en la tabla 3 se verifican mayores
diferencias en las medias aritméticas entre las variables considerando que los
estudiantes obtuvieron una diferencia de 0,31 en referencia a identificar a las células
mediante su estructura; 0,54 y 0,46 en cuanto a la identificacion de caracteristicas de
células procariotas y eucariotas; 0,39 y 0,50 en el reconocimiento y funcionamiento del
citoplasma y pared celular respectivamente, facultando mencionar que los estudiantes

mejoraron su rendimiento notablemente después de la aplicacion de la estrategia de
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innovacion para el caso sugiriendo hacer uso de nuevas formas de propagacion de

conocimientos y evaluacion de resultados.

Tabla 4.
Comparacion de promedios obtenidos con la ayuda de recursos tradicionales (Pre test) y con el
uso de Genially (post test).

) Desviacion Media de Significancia
Test N Media )
estandar error estandar (bilateral)
] Recursos tradicionales 13 6,46 3,205 0,889 0,002
Promedio
Recursos innovadores 13 9,69 0,855 0,237

Fuente: Encuesta.

En la tabla 4 se puede evidenciar que luego haber hecho uso de recursos tradicionales
para la explicacién y aplicado el pretest se obtuvo como media sobre diez puntos posibles
una calificacion de 6,46 que en comparacion con la escala cuantitativa y cualitativa del
Ministerio de Educacion del Ecuador estd considerada como préximo a alcanzar los
aprendizajes requeridos, a diferencia del promedio obtenido en el post test con el uso de
recursos innovadores en donde la media es de 9,69 indicando que dominan los
aprendizajes requeridos, con una significancia bilateral de 0,002, con una variacion entre
medias de 3,23 puntos demostrando un evidente incremento en los resultados obtenidos
luego de la aplicacién de la estrategia generando mayor interactividad, comprensién del
tema y retencion de informacion facultando la utilizacion de recursos que busquen la

innovacion en la educacion y que sean aplicables en el proceso de interaprendizaje.
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PROPUESTA

La aplicacion de estrategias innovadoras en la educacién permite obtener mejores
resultados en la evaluacién de conocimientos en los estudiantes y el uso de Genially
facilita por tanto se propone el siguiente esquema de aplicacion que consta de 4 etapas:
Instruir, planificar, aplicar y evaluar con miras a mejorar el rendimiento de los estudiantes

en el dominio cientifico que abarca el area de ciencias naturales.

-\ En los 3 momentos de la
clase: anticipacion,
construccion y
consolidacion.

« Considerar herramientas digitales en
las planificaciones.

« Adaptar Genially a los objetivos y
destrezas del curriculo nacional.

* Induccion estudiantil en las TIC
« Facilidades las herramientas digitales
* Uso de Genially

Figura 1. Esquema de implementacion de la herramienta digital Genially en el proceso
de interaprendizaje de ciencias naturales.
Fuente: Los autores.

Inducir: Motivar a los estudiantes a cerca de la importancia del uso de las tecnologias
de la informacién y la comunicacion en el proceso de interaprendizaje y por ende de las
herramientas digitales disponibles entre ellas Genially recalcando en este proceso las
ventajas que supone su uso en comparacion con las maneras tradicionales de impartir
conocimientos, explicando de manera y concisa su funcionamiento, los usos que se

podrian dar y la adaptabilidad que presenta la herramienta.
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Planificar: Se consideré la aplicacion de la herramienta Genially observando los
lineamientos emitidos por el MINEDUC en los cuales se establece a las TIC como un eje
transversal en el proceso educativo en todas las areas por lo que haciendo uso de la
destreza pertinente se procedi6 a elaborar una presentacion en la herramienta
mencionada destacando los tres momentos de la clase: anticipacion, construccion y
consolidacion de los conocimientos, enfocando toda la planificacion acorde al objetivo
establecido para la clase.

Aplicar: Teniendo elaborada la planificacion realizada se procede a dar la clase haciendo
uso de Genially mediante la presentacion creada para el efecto comenzando con la clase
con la anticipacioén realizando preguntas como ¢,Qué conoce usted de la célula? ¢ Por qué
a la célula se la considera como la base esencial de la vida? ¢Por qué los animales son
diferentes a las platas? ¢ Las células de las bacterias y los seres humanos son iguales?
Entre otras, posterior a eso en la construccién de los conocimientos se procede a hacer
uso de textos cortos, fotografias y videos para la explicacién de conceptos generales de
célula, clasificaciones por morfologia y nimero, las semejanzas y diferencias de cada
clasificacion y la desagregacion en caracteristicas y funcionalidad de cada una de las
partes de una célula eucariota de manera participativa mediante una investigacion previa
realizada por los alumnos que unificaron y reafirmaron criterios durante la clase,
finalmente para la consolidacion de aprendizajes se usé la misma herramienta y a través
del juego de preguntas catalogado como “Quizz Marcianitos” propio de la aplicacion y
modificado con preguntas acordes al tema tratado durante la clase.

Evaluar: Para la evaluacién se aplicé una evaluacion en linea a través de Microsoft
Forms, la cual mediante diez preguntas de opcion multiple con una valoracién de un punto
por pregunta permitid definir mediante la media aritmética comparada con la evaluacion
antecedente a la rendida después de haber aplicado la herramienta y comparar si ha
surtido efecto o0 no en la comprensién, retencion y transmision de conocimientos por parte

de los alumnos evaluados.
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CONCLUSIONES

La motivacion a través de estrategias y herramientas que permiten la Gamificacion y la
interaccion de textos y recursos audiovisuales en el proceso de interaprendizaje es
esencial considerando que los alumnos motivados son los que obtienen mejores
resultados al momento de evaluar los nuevos conocimientos ya que el alumno considera
al aprendizaje como un reto que debe superar a través de los niveles que vaya pasando
recordando lo aprendido y mejorando en lo que presente dificultades con el fin de obtener
mejores resultados y evitar que el “juego” no sea superado buscando la forma de llegar
a la meta de forma individual o colaborativa.

El uso de las TIC en la educacion es fundamental en un mundo globalizado y por ende
hace necesaria la capacitacion y el entendimiento del funcionamiento de plataformas y
herramientas digitales que posibilitan y facilitan la labor docente entendiendo y
reconociendo que la forma de transmitir conocimientos ha ido cambiando con el pasar de
los afios y que la tecnologia usada de manera adecuada puede ser una gran aliada en la
educacion y puede mejorar el rendimiento académico de los educandos.

La aplicacion de Genially durante la clase favorece la comprension, asimilacion y
retencién de conocimientos en los alumnos debido a que, al permitir mayor interaccion,
participacion y Gamificacion crea un ambiente propicio e idoneo para la transmision de
conocimientos debido a que los alumnos sienten mayor motivacién e interés por aprender
situacién que se evidencia con la comparacién de los promedios obtenidos en las dos

evaluaciones aplicadas.
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