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RESUMEN

La presente investigacion evalud el uso de la herramienta Genially como estrategia
didactica digital para la ensefianza de Biologia en el Primer Afio de Bachillerato de la
Unidad Educativa “Cristobal Colon”, San Gabriel. El estudio adoptd un enfoque mixto,
con alcance exploratorio, descriptivo, documental y de campo. La poblacion fue de 30
estudiantes de entre 15 y 16 afios de edad. Se aplicd una encuesta a los estudiantes
mediante Google Forms y una entrevista a la docente, con el proposito de identificar las
estrategias didacticas utilizadas en el aula. Los datos fueron procesados con el software
estadistico SPSS (versidn 26). Los resultados evidenciaron que la docente no incorporaba
estrategias didacticas digitales debido a la limitada competencia para disefiar material
educativo mediante herramientas tecnolégicas. Por lo tanto, se disefié una propuesta
pedagogica alineada al Eje Curricular Nacional, fundamentada en la metodologia ERCA
y el modelo instruccional ADDIE, orientada a la planificacion didactica del area de
Biologia. Las estrategias didacticas se elaboraron e incorporaron mediante la herramienta
Genially, y se configuro un curso en la plataforma Mil Aulas para capacitar a la docente
en la integracion de recursos digitales y la gestion del aula virtual. La propuesta fue
aplicada a los estudiantes, lo que permitio evaluar su efectividad considerando los niveles
de desempefio académico, mediante la comparacion estadistica de los resultados
obtenidos en un pretest (sin uso de Genially) y un postest (tras su aplicacion), con el fin
de identificar mejoras en el aprendizaje. Se concluye que la aplicacion de estrategias
didacticas basadas en la gamificacion, desarrolladas mediante Genially, contribuye
significativamente al fortalecimiento del aprendizaje, incrementa la motivacion
estudiantil y mejora el rendimiento académico, evidenciandose un incremento en las
calificaciones y una participacion mas activa en el proceso educativo.

Palabras claves: Genially, estrategia didactica digital, ensefianza de biologia,
gamificacién, rendimiento académico.
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ABSTRACT

This research evaluated the use of Genially as a digital didactic strategy for teaching
Biology to first-year high school students at the “Cristobal Colon” Educational Unit in
San Gabriel. A mixed-methods approach was adopted, with an exploratory, descriptive,
documentary, and field-based scope. The population consisted of 30 students aged
between 15 and 16 years. Data were collected through a survey administered to students
via Google Forms and a semi-structured interview conducted with the teacher to identify
the teaching strategies implemented in the classroom. The data were analyzed using
statistical software SPSS (version 26). The findings indicated that digital didactic
strategies were not integrated into classroom practice due to the teacher’s limited
competence in designing educational materials using technological tools. Consequently,
a pedagogical proposal aligned with the National Curriculum Framework was developed,
grounded in the ERCA methodology and the ADDIE instructional design model, and
aimed at supporting didactic planning in the Biology area. The proposed strategies were
designed and implemented using the Genially platform. In addition, a course was created
on the Mil Aulas platform to provide teacher training in the integration of digital resources
and the management of a virtual learning environment. The proposal was implemented
with the students, allowing its effectiveness to be assessed through the analysis of
academic performance levels. This evaluation was conducted by statistically comparing
the results obtained in a pre-test (without the use of Genially) and a post-test (after its
implementation) to determine improvements in learning outcomes. The results suggest
that the implementation of gamification-based didactic strategies developed through
Genially significantly enhances the learning process, increases student motivation, and
improves academic performance, as reflected in higher grades and greater student
participation in the educational process.

Keywords: Genially, digital didactic strategy, biology teaching, gamification, academic
performance.
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CAPITULO |

PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

En la actualidad, la educacién se encuentra profundamente influenciada por la
incorporacion de la tecnologia, la cual ha modificado los procesos de ensefianza y
aprendizaje al facilitar la interaccion entre docentes y estudiantes contribuyendo al
mejoramiento de la calidad educativa. Sin embargo, diversos estudios recientes
evidencian que, pese a los avances tecnolégicos, muchos docentes ain no integran de
manera efectiva herramientas digitales ludicas en sus practicas pedagdgicas, lo que limita
el aprovechamiento de su potencial educativo. Rios Illapa et al. (2024) destacan el
impacto de las tecnologias educativas en el proceso de ensefianza, con el propdsito de
determinar como la integracion de herramientas tecnologicas influye en la excelencia

educativa y el rendimiento académico.

Los resultados evidencian que su implementacion transforma la educacion al
mejorar la interaccion entre docentes y estudiantes, optimizando la calidad del proceso
formativo y promoviendo préacticas que fortalecen los resultados académicos. Asimismo,
Mendizabal et al. (2025) sefialan que la carencia de modelos instruccionales apropiados
para el uso de entornos virtuales incide de forma negativa en el desempefio educativo,

dificultando la organizacion y efectividad del proceso de ensefianza.

La UNESCO ha promovido el desarrollo de materiales educativos digitales y
marcos curriculares con el fin de fortalecer practicas pedagdgicas innovadoras y
adaptadas a diversos contextos, especialmente en la formacion docente, evidenciando su
compromiso con la implementacion de modelos instruccionales modernos (UNESCO,
2025). El uso de la tecnologia educativa puede mejorar la ensefianza en términos de
calidad, ampliar las oportunidades de préactica y optimizar el tiempo disponible, ademas

de favorecer la interaccién entre docentes y estudiantes.
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De igual forma, potencia la colaboracion y capta la atencion del estudiantado al
transformar la manera en que se presentan los contenidos (Equipo del Informe de
Seguimiento de la Educacién en el Mundo, 2023). En este contexto, la herramienta digital
Genially se constituye en una estrategia didactica eficaz para fortalecer el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, ya que favorece la construccion de nuevos conocimientos

y contribuye al mejoramiento de su rendimiento académico (Ponce y Ochoa, 2021).

La incorporacion de tecnologias digitales en la educacién en América Latina se
desarrolla en un entorno caracterizado por diversas tensiones, entre ellas la persistencia
de brechas en la calidad educativa, la necesidad de garantizar una educacion inclusiva y
las consecuencias derivadas de la disminucion de la capacidad de aprendizaje, situacion
que se agravo a partir de la pandemia (UNESCO IIEP Oficina Regional para América
Latina y el Caribe, 2023, p. 12).

Un estudio demostro que el 88 % de la poblacion considera necesario que los
docentes integren herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza para favorecer
un desempefio académico optimo (Tapia et al., 2020). En Ecuador, investigaciones han
evidenciado que la utilizacion de la aplicacion Genially en el aula constituye una
herramienta valiosa que mejora la calidad de la ensefianza y los resultados de aprendizaje
de los estudiantes, al combinar la transmision de conocimientos con un enfoque dinamico,
interactivo y gamificado (Castro y Ochoa, 2021). Asimismo, el uso de Genially como
estrategia didactica genera mejoras significativas en el rendimiento académico, al
transformar el rol pasivo del estudiantado en una participacion activa mediante recursos

interactivos (Ontero et al., 2025).

A nivel local, en la provincia del Carchi, un estudio revel6 que la plataforma
Genially impulsa un mejor desempefio académico, evidenciado por un aumento
significativo en las calificaciones de los estudiantes (Pozo, 2023). Este hallazgo respalda
la efectividad de las herramientas digitales como recurso pedagdgico capaz de fortalecer
el rendimiento estudiantil. Asimismo, Pozo (2023) identificd limitaciones relacionadas
con la carencia de tecnologia y la ausencia de métodos instruccionales adecuados para la
ensefianza mediante plataformas virtuales. Ademas, con base en sus indagaciones, se
evidenci6 que los docentes presentan un dominio insuficiente de los recursos digitales

educativos necesarios para integrarlos adecuadamente en sus estrategias didacticas.
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Los modelos tradicionales de ensefianza contindan predominando en algunas
instituciones educativas, debido a la consolidacién de practicas pedagogicas a lo largo del
tiempo y a la limitada formacion docente en el uso de estrategias didacticas digitales, las
cuales, si bien fueron efectivas en contextos anteriores, actualmente requieren ser
complementadas con enfoques innovadores acordes a las transformaciones sociales y
tecnoldgicas. (Rodriguez et al., 2022, p. 13). En este sentido, los docentes enfrentan retos
al aplicar y desarrollar sus habilidades digitales, lo que hace necesaria una capacitacion y
actualizacion constantes para fortalecer la calidad educativa (Reyna, 2022).

Tomando en cuenta los estudios anteriormente mencionados, se identifico la
carencia de modelos instruccionales digitales, el predominio de practicas pedagdgicas
tradicionales, la limitada competencia docente en el uso de herramientas digitales
educativas y la insuficiente capacitacion y actualizacion docente. Estos factores se
asociaron con la escasa implementacion de estrategias didacticas digitales en el aula, la
imparticion de clases poco dinamicas y el bajo aprovechamiento del potencial
tecnoldgico. Esta problematica adquirié relevancia en el &ambito educativo actual debido
a su incidencia directa en el proceso de ensefianza y en el rendimiento académico de los

estudiantes.

Por lo tanto, la presente investigacion se centré en analizar esta problematica,
mediante la siguiente formulacion del problema: ;Como incide la aplicacion de Genially
como estrategia didactica digital en la ensefianza de Biologia en el Primer Afio de

Bachillerato de la Unidad Educativa “Cristobal Colén”, San Gabriel?
1.2. Preguntas de investigacion

e ;Como identificar las estrategias didacticas digitales que utilizan los docentes para
la ensefianza de Biologia en el Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa
“Cristobal Colon”, San Gabriel?

e ;CoOmo disefiar estrategias didacticas digitales para la ensefianza de Biologia en el
Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa “Cristobal Colon”, San
Gabriel?

e ;CoOmo incorporar las estrategias didacticas digitales en la herramienta Genially
para la ensefianza de Biologia en el Primer Afio de Bachillerato de la Unidad

Educativa “Cristobal Colon”, San Gabriel?
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e (Como aplicar las estrategias didacticas digitales utilizando la herramienta
Genially para la ensefianza de Biologia en el Primer Afio de Bachillerato de la
Unidad Educativa “Cristobal Colon”, San Gabriel?

1.3. Objetivos de investigacion
1.3.1. Objetivo General

Evaluar las estrategias didacticas digitales empleadas en la herramienta Genially para la
ensefianza de Biologia en el Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa
“Cristobal Colon”, San Gabriel.

1.3.2. Objetivos Especificos

Identificar las estrategias didacticas digitales que utilizan los docentes para la
ensefianza de Biologia en el Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa
“Cristobal Colon”, San Gabriel.

e Disefiar estrategias didacticas digitales para la ensefianza de Biologia en el Primer
Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa “Cristobal Colon”, San Gabriel.

e Incorporar las estrategias didacticas digitales en la herramienta Genially para la
ensefianza de Biologia en los estudiantes en el Primer Afio de Bachillerato de la
Unidad Educativa “Cristobal Colon”, San Gabriel.

e Aplicar las estrategias didacticas digitales utilizando la herramienta Genially para

la ensefianza de Biologia en el Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa

“Cristobal Colon”, San Gabriel.
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1.4. Justificacion

En la actualidad, las tecnologias digitales han demostrado su valor crucial,
especialmente durante la pandemia, al impulsar la adaptacion hacia el uso de herramientas
virtuales. Esto requiere que docentes y estudiantes se actualicen constantemente en el
manejo de herramientas digitales que permiten implementar metodologias y estrategias
didacticas efectivas en los procesos de ensefianza-aprendizaje (Mollo et al., 2023).

Asimismo, las herramientas educativas digitales ofrecen nuevas formas de
aprendizaje interactivo, en las que el estudiante asume un papel protagdnico a través de
su participacién activa y consciente (Guaman, 2022). Por ello, resulta fundamental
preparar a los estudiantes para aprender mediante plataformas digitales, enriqueciendo su
experiencia educativa y desarrollando habilidades tecnologicas esenciales para su

desempefio en la sociedad contemporanea.

En este contexto, la presente investigacion resulta conveniente, ya que busca
mejorar la ensefianza de Biologia en el Primer Afio de Bachillerato mediante la
integracion de estrategias didacticas digitales interactivas. Para ello, se utiliza la
herramienta Genially, que permite presentar contenidos atractivos e interactivos,

promoviendo un aprendizaje mas dindmico y significativo.

La investigacion tiene relevancia social, pues beneficia directamente a docentes y
estudiantes de la Unidad Educativa “Cristobal Colon”. Para los docentes, constituye una
oportunidad de innovar sus practicas pedagogicas, diversificar estrategias metodoldgicas
y mejorar la organizacién y presentacion de los contenidos educativos. Para los
estudiantes, fomenta el desarrollo de habilidades cognitivas y tecnologicas, la capacidad
de autorregular su aprendizaje y la participacion activa en clase. Ademas, contribuye
indirectamente a la comunidad educativa al fortalecer la calidad educativa y la motivacion
estudiantil, impactando positivamente en el aprendizaje de Biologia y en la formacién

integral de los estudiantes

Desde una perspectiva practica, la investigacion responde a la necesidad de
integrar recursos digitales que motiven a los estudiantes y fortalezcan su participacion.
La implementacién de Genially como estrategia didactica digital permite elaborar
contenidos interactivos que integran presentaciones, imagenes animadas, elementos

multimedia y actividades participativas, favoreciendo un aprendizaje mas activo y
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participativo. Esta aplicacion practica ofrece soluciones concretas a los desafios actuales
de ensefianza, promoviendo la atencion, la comprension de los contenidos y el interés por

el aprendizaje.

En cuanto al valor tedrico, esta investigacion aporta informacion especifica sobre
el impacto de estrategias didacticas digitales interactivas en la ensefianza de Biologia en
Primer Afio de Bachillerato, complementando los estudios existentes. Los resultados
podran servir como base para futuras investigaciones, generar recomendaciones sobre el
uso de plataformas digitales y contribuir a comprender mejor como los recursos
tecnoldgicos influyen en la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes. Asimismo,
permite explorar la relacion entre el disefio de estrategias digitales y el rendimiento
académico, aportando conocimientos que pueden adaptarse a otros contextos educativos

similares.

La investigacion también posee utilidad metodologica, ya que la experiencia con
Genially puede orientar la creacion de estrategias didacticas digitales en otras asignaturas
y niveles educativos, optimizando tiempo y recursos en la planificacion de clases y en la
seleccion de herramientas digitales adecuadas. Ademas, contribuye al desarrollo de
competencias docentes en innovacion pedagogica y en el uso de recursos tecnoldgicos

para el aprendizaje activo y colaborativo.

Finalmente, esta investigacion se enmarca en el Plan de Creacion de
Oportunidades 2021-2025, a traves de su eje social, que promueve una educacion diversa,
inclusiva e innovadora. Se vincula con el Objetivo 7, orientado a potenciar las
capacidades de la ciudadania mediante una educacion de calidad, y con la Politica 7.2,
que impulsa la modernizacion y eficiencia del modelo educativo mediante la innovacion
tecnoldgica. De esta manera, el estudio contribuye tanto al fortalecimiento del proceso de
ensefianza-aprendizaje como al desarrollo de competencias tecnoldgicas en estudiantes y

docentes, ofreciendo un aporte significativo al ambito educativo local y nacional.
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CAPITULO Il

FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes de investigacion

A partir de la revision de la literatura cientifica, conformada por articulos
cientificos y tesis, se identificaron estudios relevantes que constituyen un sustento teérico
y metodoldgico para la presente investigacion. Estos trabajos permiten contextualizar el
estudio, reconocer hallazgos significativos y aportar referentes que fortalecen el analisis
del problema. En este sentido, a continuacion, se presentan los antecedentes de

investigacion que sirven como base para el desarrollo del presente trabajo.

Sudario et al. (2025) en su articulo publicado en la Revista Maestro y Sociedad,
titulado “Impacto de Genially en la ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales”,
tuvieron como objetivo elaborar una estrategia didactica basada en la herramienta digital
Genially para favorecer el aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes de quinto afio
de Educacion General Basica de la Escuela Francisco Ifiiguez Castro, ubicada en la
provincia del Guayas. La investigacion se desarrolld bajo un enfoque mixto, tanto
cuantitativo como cualitativo, con un alcance descriptivo. Para la recoleccion de la
informacion se aplicaron entrevistas a 50 estudiantes y a 5 docentes, asi como encuestas
de satisfaccion. Ademas, se emple6 un disefio pretest—postest, que permitio analizar el

nivel de aprendizaje antes y después de la intervencion.

En el diagnostico inicial, a partir de la entrevista aplicada a los estudiantes, se
constatd que el 60 % valor6 su conocimiento general en Ciencias Naturales como bajo,
lo que evidencié una percepcion limitada sobre la asignatura. Posteriormente, los
resultados del pretest pusieron de manifiesto dificultades en la comprension lectora de los
temas abordados. En cambio, tras la aplicacién de la estrategia, el postest reflej6 una
mejora en la asimilacién de los contenidos, con un incremento del 25 % en las respuestas

correctas en relacion con el diagndstico inicial.
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Asimismo, los resultados de la encuesta de satisfaccion indicaron que el 90 % de
los estudiantes manifestaron sentirse mas motivados e interesados por la asignatura tras
el uso de Genially, evidenciando la efectividad de la estrategia aplicada. Este incremento
en la motivacion se reflejé en una mayor participacion durante las clases y en el desarrollo
de actividades préacticas, demostrando que la herramienta digital no solo facilit la
comprension de los contenidos, sino que también promovié un aprendizaje mas activo y

significativo.

En el contexto del presente estudio, esta investigacion constituye un antecedente
relevante, ya que se relaciona directamente con las variables de interés: el uso de Genially
y el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales. Sus hallazgos aportan
evidencia empirica sobre la efectividad de las estrategias didacticas digitales en esta area,
respaldando la pertinencia de profundizar en el uso de Genially como recurso pedagogico
para mejorar el aprendizaje, la motivacion y la participacion activa de los estudiantes en

contextos educativos similares.

Los autores concluyeron que el uso de Genially como estrategia didactica
favorecié significativamente el aprendizaje de Ciencias Naturales, al facilitar la
comprension de contenidos complejos mediante recursos visuales e interactivos. Entre
los principales hallazgos se evidencio un aumento en la motivacidn, la participacion y el
trabajo colaborativo de los estudiantes. No obstante, también se identificaron limitaciones
relacionadas con la capacitacion docente y el acceso a recursos tecnoldgicos, aspectos

que deben fortalecerse para lograr una implementacién mas efectiva.

Ontero et al. (2025) en su articulo publicado en la Revista Universidad y Sociedad
titulado “Estrategia didactica basada en Genially en Ciencias Naturales para la mejora del
rendimiento académico”, tuvieron como objetivo disefiar y aplicar una estrategia
didactica basada en la herramienta digital Genially para mejorar el aprendizaje de los
estudiantes de séptimo grado en la asignatura de Ciencias Naturales de la Unidad

Educativa “Batalla de Pichincha”, ubicada en el canton Quinindé.

La investigacion se desarroll6 bajo un enfoque mixto (cuantitativo y cualitativo),
de tipo aplicada, con un disefio cuasiexperimental, transversal y correlacional. Para la
recoleccion de datos, los autores emplearon pruebas académicas aplicadas antes y después

de la intervencion; la confiabilidad de los instrumentos se verificO mediante el coeficiente
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Alfa de Cronbach, y los datos fueron analizados a través de pruebas estadisticas como la

t de Student y el Rho de Spearman, utilizando el software SPSS.

Los resultados mas relevantes evidenciaron que, antes de la aplicacion de la
estrategia, el rendimiento académico de los estudiantes era bajo; sin embargo, tras la
implementacion de la estrategia basada en Genially en el grupo experimental conformado
por 21 estudiantes, el promedio académico aument6 significativamente de 6,38 a 8,38.
Asimismo, la prueba de correlacion de Spearman demostr6 que todas las variables
analizadas presentan una relacion positiva con el rendimiento académico, destacandose
la motivacion, la vinculacion de los contenidos con la vida cotidiana y el fomento de la

investigacion y la exploracion dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Dentro del marco del presente estudio, esta investigacion constituye un
antecedente relevante, ya que se relaciona directamente con el uso de Genially como
estrategia didactica y con el rendimiento académico en Ciencias Naturales, el cual se
vincula conceptualmente con el desempefio académico en Biologia. Los hallazgos
evidencian que esta herramienta digital contribuye a un aprendizaje mas significativo,
motivador y activo; ademas, fortalece la autonomia y la exploracion de los estudiantes y
cuenta con la aceptacion de los docentes, lo que sugiere que la propuesta puede aplicarse

en contextos educativos similares.

Estupifian et al. (2024) en su articulo publicado en la Revista de Educacion
titulado “Implementacion de Genially como estrategia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Ciencias Naturales”, tuvieron como objetivo disefiar una estrategia para
integrar la herramienta digital Genially en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura de Ciencias Naturales en la Educacion General Béasica de la Unidad Educativa
“22 de Marzo”, ubicada en el canton San Lorenzo, provincia de Esmeraldas. La
investigacion se desarrollé bajo un enfoque mixto, tanto cuantitativo como cualitativo,
con untipo de investigacion descriptiva y de campo. Para la recoleccion de datos se utilizd

una encuesta aplicada a 15 estudiantes.

Los resultados de la evaluacion mostraron un desempefio positivo de los
estudiantes, dado que el 53 % obtuvo calificaciones en la escala de 4,00 a 5,00,
correspondiente al nivel “Domina los aprendizajes requeridos”. Por su parte, el 27 % de
los estudiantes obtuvo calificaciones en la escala de 3,00 a 3,99, correspondiente al nivel

“Alcanza los aprendizajes requeridos”. Estos datos evidencian que la mayoria de los
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estudiantes alcanzo satisfactoriamente los objetivos de aprendizaje, lo que respalda la
efectividad del uso de Genially como recurso pedagdgico en la ensefianza de Ciencias
Naturales.

En relacion con el presente estudio, esta investigacion constituye un aporte
significativo, debido a que se vincula directamente con las variables de estudio,
especificamente con el uso de Genially como estrategia didactica digital y el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales, las cuales coinciden con las variables
analizadas en la presente investigacion. Los resultados evidenciaron que el uso de
Genially en el proceso educativo proporciona un enfoque innovador y dinamico, que
fomenta la participacién activa de los estudiantes y facilita la creacién de recursos

educativos atractivos y personalizados.

Ochoa y Moscoso (2024) en su articulo publicado en la Revista Metropolitana de
Ciencias Aplicadas, titulado “Genially como recurso didactico para la ensefianza de
Quimica”, desarrollaron su investigacion con un enfoque epistemoldgico mixto, que
involucré tanto lo cuantitativo como lo cualitativo, y con un disefio cuasiexperimental. El
objetivo del estudio fue aplicar Genially como recurso didactico para la ensefianza de la
Quimica en estudiantes de Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Javier

Loyola, ubicada en la provincia del Cafiar.

Entre los principales resultados se evidencio que, tras la aplicacion del pretest a
27 estudiantes, se registrd un bajo nivel de aprendizaje, dado que el 48,15 % no alcanzé
los aprendizajes esperados, lo que refleja dificultades iniciales en la comprension de los
contenidos. No obstante, tras la implementacién de Genially como recurso didactico, los
resultados del postest evidenciaron una mejora significativa, ya que el 88,89 % de los
estudiantes logré dominar los aprendizajes requeridos. Estos hallazgos confirman la
efectividad de Genially para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje y mejorar el

rendimiento académico.

Este estudio aporta de manera relevante a la presente investigacion, al mantener
una estrecha relacion con las variables analizadas: el uso de Genially como recurso
didactico y el aprendizaje en Quimica. Los resultados evidenciaron que la incorporacion
de Genially favorecid un aprendizaje mas interactivo, dinamico y motivador,

incrementando el interés y la participacién de los estudiantes.

24



No obstante, también se identificaron limitaciones asociadas a la falta de
capacitacion docente, el acceso insuficiente a recursos tecnoldgicos y los problemas de
conectividad, lo que dificulté su implementacion efectiva. En este sentido, los autores
resaltan la necesidad de fortalecer la formacion docente y garantizar condiciones
tecnoldgicas adecuadas para potenciar el uso de herramientas digitales en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Pozo (2023) en su investigacion de posgrado realizada en la Universidad
Politécnica Estatal del Carchi, desarrollo el estudio titulado “Genially como estrategia
didactica para la ensefianza de las Ciencias Naturales”. El objetivo fue analizar la
efectividad del uso de Genially como estrategia didactica en la ensefianza de las Ciencias
Naturales en estudiantes de cuarto, quinto y sexto afio de la Unidad Educativa “Cristo
Rey” de la ciudad de Tulcan. La investigacion adoptd un enfoque mixto, combinando
métodos cualitativos y cuantitativos, y empled disefios exploratorio, descriptivo,
correlacional, documental y de campo. Para la recoleccion de datos se utilizaron encuestas

y fichas de observacion, aplicadas a seis docentes.

Los resultados evidenciaron que la aplicacion de Genially como estrategia
didactica tuvo un efecto positivo en los estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado, con
29, 30 y 28 participantes, respectivamente. Para medir esta mejora, se aplico un pretest y
un postest. Antes de la implementacion de la herramienta, los promedios obtenidos fueron
9,00 en cuarto grado, 8,76 en quinto grado y 8,81 en sexto grado. Posteriormente, tras
utilizar la herramienta didactica interactiva Genially, los promedios de los estudiantes
aumentaron a 9,20, 9,10 y 9,04, respectivamente. Cabe destacar que el quinto grado

presento la mayor mejora, pasando de 8,76 en el pretest a 9,10 en el postest.

En relacion con el presente estudio, esta investigacion aporta de manera
significativa, debido a que se relaciona directamente con las variables de estudio,
especificamente: estrategia didactica Genially y ensefianza de las Ciencias Naturales, las
cuales coinciden con las variables analizadas en la presente investigacion. Los hallazgos
muestran que la implementacion de estrategias didacticas interactivas y gamificadas,
apoyadas en el uso de Genially, contribuyo a la mejora del rendimiento académico de los
estudiantes de Ciencias Naturales. De igual manera, se constatd que, aunque este tipo de
estrategias no era utilizado previamente por los docentes, estos expresaron una actitud

favorable hacia su incorporacién como recurso didactico.
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Pastés (2023) en su trabajo de titulacion de posgrado realizado en la Universidad
Politécnica Estatal del Carchi, desarrollo el estudio titulado “Herramienta Genially de
gamificacion en la ensefianza-aprendizaje de Matematicas”. El objetivo fue proponer el
uso de la herramienta digital Genially como recurso de gamificacion para fortalecer el
aprendizaje de Matematicas en los estudiantes de Primer Afio de Bachillerato de la
Unidad Educativa “Mario Ofia Perdomo”, ubicada en el cantén Montufar. El estudio
adopté un enfoque mixto, integrando componentes cualitativos y cuantitativos, y se
sustentd en disefios descriptivo, documental y de campo. Para la recoleccion de

informacion se aplico una encuesta a 111 estudiantes y una entrevista a 7 docentes.

El analisis de los resultados evidencié que una amplia mayoria de los estudiantes
percibe que las actividades didacticas digitales benefician su aprendizaje, dado que el
89,2 % manifestd una valoracion positiva, mientras que el 71,5 % de los docentes
considera que el uso de herramientas virtuales basadas en juegos mejora el proceso de
ensefianza-aprendizaje en Matematicas. A partir de estos resultados, el autor disefio
estrategias didacticas gamificadas, integrando recursos interactivos mediante Genially,

con el proposito de optimizar la ensefianza de esta asignatura.

Este antecedente constituye un aporte relevante para la presente investigacion, ya
que se vincula directamente con el uso de Genially como estrategia didactica. Los
hallazgos demostraron que su implementacion favorece el desarrollo de actividades
gamificadas que hacen el aprendizaje mas atractivo, motivador y efectivo, lo que respalda

su aplicabilidad en contextos educativos similares.

Meza et al. (2023) en su investigacion publicada en la Revista Cientifica
Multidisciplinaria titulada “Uso de herramientas digitales para mejorar el rendimiento
académico en la asignatura de Ciencias Naturales en estudiantes del séptimo afio de
Educacién Basica”, tuvieron como objetivo fortalecer el rendimiento académico en la
asignatura de Ciencias Naturales en la Escuela John F. Kennedy, ubicada en la ciudad de
Esmeraldas. El estudio se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo, con un disefio
cuasiexperimental de tipo explicativo, y la recoleccion de datos se realizd6 mediante

pruebas de pretest y postest aplicadas a 35 estudiantes.

Los resultados mostraron un aumento significativo en el rendimiento académico,
reflejado en la mejora del promedio de calificaciones de 5,8 a 8,4, lo que evidencia la

efectividad de las herramientas digitales como apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje
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en Ciencias Naturales. Tras la implementacion de la guia didactica centrada en el uso de
estas herramientas, los estudiantes experimentaron una mejora notable en su desempefio

en la asignatura.

Este estudio contribuye de manera significativa a la investigacién educativa, al
centrarse en el uso de herramientas digitales en el aula. Ademas, se observo que la
aplicacion de Genially permitié disefiar estrategias gamificadas e interactivas que
fortalecen tanto la ensefianza como el aprendizaje. Gracias a esta herramienta, fue posible
desarrollar actividades variadas y motivadoras, como mapas conceptuales, videos, talleres
y ejercicios colaborativos, que fomentan la participacion activa de los estudiantes y
facilitan la construccion del conocimiento. De esta manera, se confirma la relevancia de
integrar Genially como recurso pedagogico para optimizar los procesos educativos y
mejorar la efectividad del aprendizaje.

Luna (2023) en su trabajo de titulacion de grado realizado en la Universidad de
Cartagena, analizo la aplicacion de una estrategia didactica apoyada en la herramienta
digital Genially, con el proposito de fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
sistemas y sentidos del cuerpo humano en estudiantes de tercer grado de la Institucion
Educativa Juan Jacobo Rousseau, ubicada en departamento de Arauca, Colombia. La
investigacion se desarrollo bajo un enfoque mixto, que integré6 componentes cualitativos
y cuantitativos, con un tipo de estudio de campo y alcance descriptivo. Para la recoleccion
de datos se emplearon técnicas como la evaluacion diagndstica mediante pretest y postest,

asi como el registro de observacion, aplicados a 13 nifios.

Los resultados mostraron que, tras la implementacion de la estrategia didactica
digital apoyada en Genially, los estudiantes incrementaron su promedio de 2,5a 8,7,y la
totalidad de ellos alcanzo la aprobacion de la asignatura, evidenciando la efectividad de
la estrategia en la mejora del rendimiento académico y en el logro de los objetivos de

aprendizaje.

Los hallazgos de esta investigacion aportan de manera significativa al desarrollo
del presente estudio, al vincularse directamente con una de las variables de analisis: el
uso de la herramienta digital Genially en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura de Ciencias Naturales. La investigacién mostrd que la estrategia didactica

digital con Genially mejord significativamente el rendimiento de los estudiantes de tercer

27



grado, alcanzando un 100 % de aprobacion. Los conocimientos sobre los sentidos y

sistemas del cuerpo humano se fortalecieron respecto a la evaluacion inicial.

Ademas, la propuesta permitid identificar debilidades en varios temas de Ciencias
Naturales y promover el uso de herramientas digitales. Las actividades disefiadas con
Genially resultaron motivadoras e innovadoras, favoreciendo la participacion, la
disciplina y el trabajo colaborativo, y haciendo que las sesiones fueran méas dinamicas y
efectivas.

Cervantes (2023) en su trabajo de investigacion de posgrado desarrollado en la
Universidad Técnica del Norte, titulado “Uso de Genially como herramienta para la
creacion de recursos educativos digitales en la asignatura de Ciencias Naturales de
Educacion Bésica Superior”, tuvo como objetivo emplear la herramienta digital Genially
para el desarrollo de recursos educativos digitales en la asignatura de Ciencias Naturales
de la Unidad Educativa del Milenio San Gabriel de Piquiucho, ubicada en Ciudad Bolivar,
provincia del Carchi. La investigacion se desarrollé bajo un enfoque mixto, combinando
investigacion documental y de campo. Para la recoleccion de datos se aplicaron encuestas
y pruebas como instrumentos de evaluacion, aplicandose el estudio a 34 estudiantes y 18

docentes.

Los resultados evidenciaron que el 78 % de los docentes encuestados manifestd
una actitud positiva hacia el uso de herramientas tecnoldgicas en el proceso educativo,
mientras que el 72 % coincidio en que la tecnologia facilita la obtencion de resultados
favorables en el aprendizaje. Asimismo, el 59 % de los docentes destacé la importancia
de incorporar Genially en el aula, y el 65 % de los estudiantes de noveno y décimo afio
consideré motivador el uso de herramientas tecnoldgicas. En cuanto a las evaluaciones
aplicadas, el 61 % de los estudiantes de noveno afio logré dominar los aprendizajes
requeridos, mientras que el 45 % de los estudiantes de décimo afio alcanzd los
aprendizajes esperados, lo que evidencia la efectividad de Genially como recurso

pedagdgico, aunque con variaciones segun el nivel académico.

La investigacidn previamente citada constituye un aporte significativo al estudio
en desarrollo, dado que se relaciona directamente con las variables de analisis: la
herramienta digital Genially y la ensefianza de las Ciencias Naturales, area que en esta
investigacion se relaciona especificamente con la asignatura de Biologia. Se demostrd

que Genially es una herramienta altamente versatil y efectiva, aplicable a diversas
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asignaturas, que potencia el aprendizaje cuando se integra con estrategias pedagdgicas

innovadoras.

Su uso promueve la creacidon de actividades ladicas y dinamicas, facilita la
comprension de los contenidos y fomenta la participacion activa de los estudiantes. Los
resultados de la investigacion muestran que los docentes lograron utilizar la herramienta
de manera efectiva cuando contaron con guias, ejemplos practicos y acompafiamiento
pedagégico, lo que permiti6 maximizar su potencial educativo y mejorar

significativamente el aprendizaje.

Castro y Ochoa (2021) en su articulo publicado en la Revista Cienciamatria
titulado “Gamificacion en el proceso de interaprendizaje: una experiencia en Biologia con
Genially”, tuvieron como objetivo evaluar la eficacia de la herramienta digital Genially
en la ensefianza de la asignatura de Biologia en estudiantes de Bachillerato de la Unidad
Educativa “Carlos Lenin Avila”, ubicada en el canton Azogues. Para ello, se realizé un
andlisis comparativo de los resultados obtenidos en un pretest y un postest con el fin de

determinar su impacto en el rendimiento académico.

La investigacion se desarrolldo bajo un enfoque cuantitativo, con un disefio
experimental y preexperimental, y se aplico a una poblacion y muestra de 13 estudiantes
del segundo afio de Bachillerato General Unificado de la institucion mencionada. Para la
recoleccion de informacion se emplearon cuestionarios y pruebas diagnosticas (pretest y

postest).

Los resultados evidenciaron que la implementacion de estrategias y recursos
digitales basados en la gamificacion mejoré significativamente los promedios de
evaluacion de los estudiantes. Mientras que, con el uso de recursos tradicionales, como
diapositivas en PowerPoint, se obtuvo un promedio de 6,46, con la incorporacion de
herramientas innovadoras como Genially el promedio ascendi6 a 9,69. Asimismo, se
concluy6d que estas herramientas no solo potenciaron el aprendizaje de los estudiantes,

sino que también facilitaron la labor docente al optimizar los procesos de ensefianza.

El estudio citado constituye un aporte relevante para el desarrollo de la presente
investigacion, debido a que se relaciona directamente con el uso de Genially como
estrategia didactica en la ensefianza de la Biologia. Los hallazgos demuestran que la

aplicacion de Genially, mediante estrategias de gamificacion y recursos interactivos,

29



incrementa la motivacion y la participacion de los estudiantes, ya que permite la
interaccion con recursos audiovisuales, favoreciendo la comprension y retencion de los

contenidos.

Se evidencio6 que los alumnos motivados obtienen mejores resultados, asimilan y
retienen con mayor facilidad los contenidos y progresan en los temas que antes les
resultaban complicados. Ademas, el uso adecuado de las TIC facilita la labor docente,
mejora la comprensién de los conceptos y optimiza el rendimiento académico, creando
un entorno de aprendizaje dindmico y estimulante que impulsa el interés y la motivacion

de los estudiantes.

Tapia et al. (2020) en su articulo publicado en la Revista Interdisciplinaria de
Humanidades, Educacion, Ciencia y Tecnologia, titulado “Genially como una
herramienta didactica para desarrollar la redaccion creativa en estudiantes de
bachillerato”, tuvieron como objetivo analizar el uso de Genially como recurso didactico
para fomentar la redaccion en estudiantes de la Unidad Educativa “Republica del
Ecuador”, ubicada en la ciudad de Cuenca. El estudio se desarroll6 bajo un enfoque mixto,
combinando datos cuantitativos y cualitativos mediante una investigacion de tipo no
experimental. Para la recoleccion de la informacion se emplearon entrevistas a cuatro

docentes y encuestas aplicadas a 175 estudiantes.

Los resultados evidencian que una mayoria significativa de los estudiantes
manifiesta una actitud favorable hacia la incorporacion de herramientas tecnoldgicas en
la ensefianza de la redaccion creativa, ya que el 71,4 % considera que estas deberian
utilizarse casi siempre o siempre. Esta predisposicion del estudiantado impulsa la
implementacién de estrategias didacticas mediadas por TIC para fortalecer la escritura
creativa, pues contribuye al desarrollo de habilidades de escritura, al favorecer la

organizacion de ideas, la claridad en la redaccion y la competencia comunicativa.

El trabajo citado se relaciona con una de las variables del presente estudio al
considerar a Genially como una herramienta didactica aplicada en el aula. Los hallazgos
demuestran que tanto docentes como estudiantes muestran una disposicion favorable
hacia el uso de recursos tecnolégicos, lo que hace viable la implementacion de Genially
como estrategia didactica. Su aplicacién fomenta la redaccion creativa en los estudiantes

de bachillerato, fortalece sus habilidades de expresidn escrita y dinamiza el aprendizaje
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mediante recursos visuales, audiovisuales y elementos de gamificacion, lo que incrementa

el interés por la escrituray promueve una participacion activa en la construccion de textos.

2.2. Marco tedrico

Fundamentos pedagdgicos que sustentan la presente investigacion

El aprendizaje para la comprension implica identificar la informacién clave del
material proporcionado, organizarla en una estructura coherente en la memoria de trabajo
e integrarla con el conocimiento previo almacenado en la memoria a largo plazo (Fiorella

y Mayer, 2015, como se cit6 en Fiorella, 2023).

La Teoria Cognitiva del Aprendizaje Multimedia, desarrollada por Mayer y
retomada por Fiorella, explica que comprender un contenido implica realizar un
procesamiento activo de la informacion. Desde esta perspectiva, el estudiante debe
seleccionar las ideas esenciales del material, organizarlas en su memoria de trabajo y
vincularlas con los conocimientos que ya tiene almacenados en su memoria a largo plazo.
En sintesis, esta teoria plantea que la comprension ocurre cuando la nueva informacion

se estructura e integra de manera significativa con el saber previo del estudiante.

Fiorella (2023) sefiala que, como resultado, tanto los marcos tedricos como las
actividades de aprendizaje generativo son mas efectivos que las actividades no
generativas o aquellas que implican un compromiso aparentemente “activo” o “pasivo”.
La principal advertencia en ambos enfoques es que los estudiantes deben demostrar
evidencia de un procesamiento generativo o constructivo real, reflejado en la produccion
de representaciones de alta calidad, tales como explicaciones, visualizaciones y otras
representaciones que involucren la generacion de inferencias. Entre otros factores, la
capacidad para generar representaciones de alta calidad dependera de que los estudiantes
cuenten con conocimientos previos suficientes y reciban apoyo adecuado en las

actividades de aprendizaje generativo.

La teoria del aprendizaje generativo, plantea que las actividades que llevan al
estudiante a producir explicaciones, visualizaciones o inferencias propias son mas
efectivas que aquellas donde su participacion es superficial. No obstante, para que este

proceso sea realmente generativo, el estudiante debe contar con conocimientos previos
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suficientes y con el acompafiamiento adecuado que le permita transformar la informacion

en representaciones significativas.

En esta investigacion, dicha teoria sirve de fundamento, puesto que se considera
que los estudiantes aprenden con mayor profundidad cuando elaboran y expresan sus
propias interpretaciones del contenido, apoyados en orientaciones del docente, como
instrucciones claras, ejemplos o preguntas guia, que ayudan al estudiante a organizar la
informacidén paso a paso y comprender mejor el contenido mientras lo transforma en sus

propias palabras.

“Segun la teoria cognitiva del aprendizaje basado en juegos, jugar puede fomentar
el procesamiento generativo (es decir, el procesamiento cognitivo destinado a dar sentido
al material y atribuido a la motivacion del jugador)” (Mayer, 2020, p. 83). Desde esta
perspectiva, Mayer (2020) sostiene que el conocimiento se encuentra en el centro de los
fundamentos cognitivos del aprendizaje basado en juegos. El elemento comin que
atraviesa el aprendizaje, la instruccion y la evaluacion basados en juegos es el enfoque en

el conocimiento, también denominado resultados de aprendizaje.

En este sentido, el aprendizaje implica una transformacion en el conocimiento, la
instruccion lo promueve, y la evaluacion permite determinarla. Ademas, Mayer (2020)
sefiala que los juegos educativos deben contar con objetivos de aprendizaje claramente
definidos, proporcionando explicaciones precisas sobre los conocimientos que los
estudiantes adquiriran al participar en ellos y sobre como se medira ese cambio en su

conocimiento.

El estudio también se fundamento en la teoria cognitiva del aprendizaje basado en
juegos, ya que, segun esta teoria, jugar puede promover un procesamiento cognitivo mas
activo y significativo. Esto ocurre porque el jugador se siente motivado a comprender y
a dar sentido al contenido del juego. En otras palabras, el juego favorece un tipo de
procesamiento cognitivo que va mas alld de la simple memorizacién, impulsando al
jugador a asignar un significado personal a lo que esta aprendiendo. Asi, la experiencia
de juego no solo mantiene el interés del estudiante, sino que también le ayuda a
comprender mejor los contenidos y a aplicarlos con mayor facilidad en otras situaciones

de aprendizaje.
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La motivacion implica la realizacion de tareas, tanto fisicas como mentales. Las
tareas fisicas demandan esfuerzo, persistencia y acciones observables, mientras que las
tareas mentales comprenden procesos como planificar, practicar, organizar, monitorear,
tomar decisiones, resolver problemas y evaluar el progreso. En el &mbito académico, la
mayoria de las actividades que realizan los estudiantes tienen como propoésito alcanzar
sus metas (Schunk et al., 2014).

La teoria motivacional expuesta plantea que la motivacién no es solo un estado
interno, Sin0 un proceso que se expresa en acciones concretas. Esto significa que una
persona motivada moviliza tanto esfuerzos fisicos como mentales para avanzar hacia sus
metas. En el caso de las tareas fisicas, la motivacion se refleja en el empefio, la constancia
y el comportamiento observable; mientras que, en las tareas mentales, se evidencia en la
capacidad de planificar, tomar decisiones, practicar, organizar informacion y evaluar el

propio desempefio.

En el contexto académico, esta teoria sugiere que la mayoria de las actividades
que realiza un estudiante desde estudiar hasta resolver un ejercicio o preparar un proyecto
estan impulsadas por el deseo de lograr un objetivo, lo que convierte a la motivacion en

un elemento clave para orientar y sostener su aprendizaje.
Estrategias didacticas digitales en contextos educativos

A lo largo de la historia, la educacion ha experimentado transformaciones
constantes en sus métodos y enfoques pedagdgicos. El modelo tradicional, caracterizado
por una ensefianza centrada en el docente y en la transmision unidireccional del
conocimiento, ha dado paso progresivamente a enfoques mas participativos que
reconocen al estudiante como protagonista de su aprendizaje. En este contexto, la
implementacion de estrategias didacticas innovadoras resulta fundamental para promover
aprendizajes significativos, fortalecer la motivacion y favorecer una construccion activa

del conocimiento.

Segun Narvéez y Farez (2022), “Las estrategias didacticas representan el conjunto
de técnicas y recursos elegidos para alcanzar los objetivos de aprendizaje” (p. 79). Esta
definicién destaca que no se trata de acciones improvisadas, sino de decisiones

pedagdgicas intencionales y planificadas. En este sentido, las estrategias didacticas
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constituyen procedimientos organizados que el docente disefia y aplica con el propdsito

de facilitar el logro de resultados cognitivos relevantes.

Estas estrategias comprenden diversas practicas orientadas a favorecer el
aprendizaje significativo, entre ellas la incorporacion de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién (TIC), las cuales amplian las posibilidades
metodoldgicas en el aula (Bitti et al., 2019). La integracion de las TIC permite disefiar y
aplicar estrategias de ensefianza de manera mas efectiva, mediante el uso de recursos
digitales, herramientas interactivas y metodologias innovadoras que responden a las
necesidades del contexto educativo (Alvarez, 2020).

Las estrategias didacticas desempefian un papel esencial en el logro de los
objetivos de aprendizaje, ya que se adaptan a las caracteristicas de los estudiantes y del
contexto educativo. A través de su aplicacion se promueve la interaccion entre docente y
alumnado, lo que facilita la construccion del conocimiento y el desarrollo de
competencias. Estas estrategias se conciben como procedimientos planificados que el
docente disefia y ejecuta en el aula mediante diversos métodos y técnicas, estructurando
asi el proceso educativo para potenciar capacidades fundamentales. En este sentido, su
implementacion esta estrechamente vinculada con la experiencia, creatividad y capacidad

reflexiva del docente (Tapia, 2022).

El propdsito central de las estrategias didacticas es motivar al estudiante y
fortalecer el proceso de aprendizaje. En este sentido, recursos como el juego, el uso de
imagenes y materiales visuales, los proyectos practicos y los recursos multimedia
constituyen herramientas que enriquecen la practica pedagogica y favorecen la
comprension de los contenidos en las diferentes etapas escolares (Narvaez y Farez, 2022).
Particularmente, el aprendizaje basado en el juego integra estrategias de ensefianza,
aprendizaje y evaluacion, transformando la préctica docente en un proceso dindmico que

fomenta la innovacion educativa.

En la actualidad, el uso de la tecnologia en el aula ha transformado
significativamente la ensefianza, al permitir la creacion de experiencias interactivas
mediante recursos multimedia. Las herramientas digitales posibilitan la elaboracién de
contenidos visuales, dinamicos y personalizados, lo que mejora la comprension y

retencidon de la informacion. De esta manera, el docente asume un rol mas activo como
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mediador y facilitador del aprendizaje, mientras el estudiante participa de forma

autébnoma y colaborativa.

En este marco surgen las estrategias didacticas digitales, entendidas como
acciones pedagogicas planificadas que integran recursos tecnolégicos con el fin de
potenciar el aprendizaje significativo y la participacién activa. Entre las principales
estrategias se encuentran los mapas conceptuales interactivos, mapas mentales dinamicos,

infografias interactivas, presentaciones gamificadas y juegos educativos digitales.

Una herramienta que permite concretar estas estrategias es Genially, plataforma
que facilita la creacion de contenidos interactivos mediante imagenes, videos,
animaciones, enlaces y cuestionarios. Su uso favorece la exploracion autonoma del
contenido y ofrece retroalimentacion inmediata, lo que fortalece la motivacion y el
compromiso del estudiante. Ademas, la incorporacion de elementos de gamificacion,
como retos y niveles, incrementa la participacion activa en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Finalmente, la integracion consciente de estrategias didacticas digitales en
asignaturas como Biologia permite diversificar la practica docente y fomentar el
desarrollo del pensamiento critico y analitico. Al interpretar y relacionar informacion
presentada de forma visual e interactiva, los estudiantes fortalecen sus habilidades de
observacion, razonamiento y resolucion de problemas, contribuyendo asi a un aprendizaje

mas significativo y acorde con las demandas educativas actuales.
La influencia de las estrategias visuales en el proceso educativo

La era digital ha impulsado a los educadores a incorporar diversos elementos
multimedia con el fin de captar la atencion de los estudiantes y mejorar la experiencia de
aprendizaje. Entre estos elementos, las ilustraciones desempefian un papel fundamental,
ya que pueden adoptar multiples formas, tales como representaciones visuales de ideas,

conceptos 0 mensajes mediante técnicas como el dibujo, la pintura y el arte digital.

En el ambito del disefio grafico, las ilustraciones resultan esenciales para
transmitir informacion, comunicar emociones y establecer una conexion con el pablico
objetivo. En el proceso de ensefianza, el uso de imagenes no solo facilita la ampliacion

de conocimientos, sino que también fomenta el desarrollo de habilidades y actitudes. En
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particular, las ilustraciones funcionan como mensajes graficos que expresan y revelan

relaciones espaciales (Morales, 2013).

Las ilustraciones, representadas mediante graficos, esquemas, fotografias e
imagenes, actiian como formas de comunicacién visual que potencian significativamente
la comprension y la apreciacion de la realidad por parte de los estudiantes. Esta estrategia
no solo contribuye a la formacién de docentes mas creativos, sino que también fomenta
en los alumnos la independencia cognitiva y la motivacion para aprender. La metodologia
resulta particularmente efectiva en la ensefianza de asignaturas relacionadas con la vida
cotidiana, como la Biologia, disciplina que estudia los organismos vivos y su entorno.
Ademas, la Biologia constituye una base fundamental para diversas areas cientificas, tales
como la medicina, la agricultura, la veterinaria, la enfermeria, la ecologia y la

microbiologia.

El Visual Thinking se fundamenta en la creacion de imagenes, esquemas y dibujos
que facilitan a los estudiantes el procesamiento, analisis y comunicacion de los contenidos
académicos. Esta metodologia combina elementos visuales, como iconos e imagenes, con
texto, lo que permite un enfoque de pensamiento y expresion mas visual. Se trata de un
método de representacion de conceptos que resulta mas facil de comprender para el
cerebro humano (REDINE, 2020).

Por lo tanto, las estrategias ilustrativas, al ser dindmicas y visualmente atractivas,
captan la atencién de los estudiantes mediante el uso de dibujos e imagenes, favoreciendo
el aprendizaje visual. Este enfoque se fundamenta en la capacidad del cerebro humano
para procesar las imagenes con mayor rapidez que el texto, lo que facilita la asociacion
de ideas complejas con representaciones visuales. Asimismo, los dibujos y esquemas
contribuyen a simplificar y organizar la informacion, mientras que las fotografias e

imagenes aportan un contexto mas realista y fortalecen la memoria visual.

En este sentido, el uso de imagenes, gréaficos, videos y otros recursos visuales
constituye una herramienta valiosa para optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje
en todos los niveles educativos. Estas estrategias no solo enriquecen la presentacion de
los contenidos, sino que también facilitan la comprensidn, la retencion de la informacion

y la participacion activa del estudiante.
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En primer lugar, mejoran la comprension y la retencion, al permitir que los
estudiantes visualicen conceptos abstractos y complejos, facilitando asi su aprendizaje y
memoria. En segundo lugar, fomentan el interés y la motivacion, ya que los recursos
visuales captan la atencién de los estudiantes y hacen que el aprendizaje sea mas atractivo;
las imagenes y los videos despiertan su curiosidad y los animan a explorar los temas con
mayor profundidad. Finalmente, estas estrategias contribuyen al desarrollo de habilidades
de pensamiento critico, al permitir que los estudiantes analicen, interpreten y evallen la
informaciéon de manera mas efectiva, identificando detalles importantes y extrayendo

conclusiones a partir de imagenes, gréaficos y videos.
Enfoques pedag6gicos innovadores para la ensefianza

Espitia y Romero (2021) sefialan que el principal desafio de la educacion actual
radica en disefiar estrategias pedagdgicas innovadoras que otorguen al estudiante un papel
central en su proceso formativo. Estas estrategias deben estimular su creatividad, asi
como sus capacidades de pensamiento critico y reflexivo, ademas de mejorar sus metodos
de aprendizaje. Asimismo, es fundamental que fomenten el uso de tecnologias de la
informacion con fines educativos, fortaleciendo las competencias y satisfaciendo las

necesidades de los estudiantes en esta era digital.

La implementacion de estrategias pedagdgicas innovadoras que promuevan la
creatividad y el pensamiento critico contribuye no solo a mejorar el proceso de
aprendizaje, sino también a favorecer la adaptacion de los estudiantes a las exigencias de
una sociedad cada vez mas digitalizada, donde las competencias tecnoldgicas resultan
indispensables. Las nuevas tecnologias desempefian un papel central como estrategia
innovadora en el proceso de ensefianza y aprendizaje, representando un desafio relevante

que debe considerarse en la educacion actual (Flores et al., 2021).

La ensefianza en las escuelas se caracteriza por un cambio pedagdgico que se
concibe como un acto comunicativo, lo cual facilita una adecuada planificacion didactica
y permite evaluar la eficacia real del uso de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) en el aula. En este sentido, el proceso integral de ensefianza-
aprendizaje puede definirse como el momento en que se logra una transmision efectiva
de informacidn. Cabe destacar que los docentes fomentan cada vez mas el uso de las TIC
por parte de los estudiantes, alentandolos a presentar sus tareas en formatos tecnolégicos,

innovadores y contemporaneos (Flores et al., 2021).
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Las estrategias innovadoras resultan esenciales para generar un entorno educativo
dindmico y atractivo. Estas comprenden enfoques novedosos y metodologias actualizadas
que requieren que los docentes decidan cdmo orientar sus practicas educativas y
seleccionen programas Yy recursos eficaces para alcanzar sus objetivos pedagdgicos. No
obstante, dichos recursos suelen requerir adaptaciones para ajustarse al contexto

especifico del aula.

Asimismo, los docentes deben considerar la importancia de implementar
estrategias apoyadas en la tecnologia, ya que estas herramientas permiten desarrollar
recursos innovadores que optimizan el proceso de ensefianza-aprendizaje. Las estrategias
innovadoras resultan especialmente valiosas en el aula por su capacidad de superar las
limitaciones del espacio fisico. En la era digital actual, es imprescindible que los
educadores adopten la tecnologia como un recurso clave para captar la atencion de los

estudiantes e integrar nueva informacion de manera dinamica y significativa.

Ademas, los docentes deben motivar a sus estudiantes a aprender, utilizando tanto
recursos digitales como fisicos. Los recursos tecnologicos, en particular, se han
consolidado como instrumentos fundamentales en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
permitiendo a los profesores emplear diversas plataformas digitales para crear contenidos

interactivos y atractivos que faciliten la comprension de los temas tratados en clase.
Relevancia de la ensefianza en el contexto actual

La ensefianza ha sido una constante a lo largo de la historia de la humanidad,
adaptandose y evolucionando con el tiempo. Desde las primeras comunidades, donde el
conocimiento se transmitia de manera oral, hasta el desarrollo de sistemas educativos
formales, la ensefianza ha desempefiado un papel fundamental en el progreso de las
sociedades. La comunicacion, como herramienta clave en este proceso, ha facilitado la
transmision de saberes, valores y habilidades, permitiendo a las comunidades construir

identidades y culturas compartidas.

En la actualidad, la ensefianza ha alcanzado niveles de sofisticacion sin
precedentes. Las metodologias educativas se han diversificado, incorporando enfoques
innovadores que fomentan el aprendizaje activo y colaborativo. La integracion de
tecnologias digitales ha transformado el panorama educativo, ofreciendo nuevas

oportunidades para el acceso a la informacion y el desarrollo de competencias.
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Plataformas en linea, aplicaciones educativas y el aprendizaje a distancia han
democratizado la educacion, posibilitando que un mayor nimero de personas acceda a

conocimientos que antes eran inaccesibles.

Por lo tanto, la ensefianza no es Unicamente un acto educativo; se trata de un
proceso dindmico y en constante transformacion que refleja las necesidades y desafios de
la sociedad actual. La capacidad de los educadores para adaptar sus métodos y enfoques
resulta crucial para preparar a las futuras generaciones para un mundo interconectado y

complejo.

La ensefianza esta estrechamente vinculada con los métodos, estrategias y técnicas
que el docente utiliza, disefiando actividades que faciliten la comprension y el dominio
de los contenidos abordados. Es importante destacar que la motivacion desempefia un
papel fundamental desde el inicio del proceso, ya que promueve el “despertar del interés
por aprender” y establece un vinculo que contribuye a satisfacer las necesidades

educativas de los estudiantes (Santander y Schreiber, 2022).

Las estrategias de ensefianza se definen como los métodos o recursos que el
docente utiliza para organizar el conocimiento, con el propdsito de facilitar aprendizajes
significativos. Estas estrategias estan disefiadas para promover el desarrollo de procesos
cognitivos, conductuales, sociales y afectivos en los estudiantes. Desde esta perspectiva,
se considera que el profesor acta como mediador en el proceso de aprendizaje; ademas
de transmitir los contenidos especificos de su area, también tiene la responsabilidad de

ensefar a los alumnos como aprender (Diaz y Hernandez, 1999).

La ensefianza comprende un conjunto de actividades que incluyen la planificacién
de lecciones, la presentacion de informacion, la facilitacion del aprendizaje, la evaluacion
del progreso del estudiante y la retroalimentacion. Los docentes emplean diversos
métodos Yy recursos para ayudar a los estudiantes a comprender y aplicar conceptos, desde
clases magistrales y discusiones en grupo hasta actividades practicas y recursos

multimedia.

Ademas, la ensefianza no se limita Unicamente a la transmision de conocimientos
académicos, sino que también abarca el desarrollo de habilidades sociales, emocionales

y cognitivas. En este sentido, los docentes efectivos no solo dominan su materia, sino que
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también poseen la capacidad de motivar, inspirar y apoyar a sus estudiantes para que

alcancen su méaximo potencial.

El aprendizaje no puede limitarse Gnicamente a la memorizacion. Las habilidades
actitudinales permiten a los estudiantes reflexionar sobre su comportamiento y la ética de
su aprendizaje, mientras que las habilidades experimentales y procedimentales les
facilitan aplicar lo aprendido de manera préctica y contextualizada. Asimismo, el rol
activo del docente, al crear un entorno de aprendizaje dindmico y adaptado a las
necesidades de los estudiantes, se vuelve fundamental para garantizar que los

conocimientos adquiridos sean Gtiles y pertinentes.
El aprendizaje entendido como un proceso dentro del ambito educativo

El aprendizaje constituye un componente esencial del proceso educativo, ya que
trasciende la mera adquisicion de conocimientos para convertirse en una experiencia
dinamica y transformadora. Comprender el aprendizaje como un proceso implica
reconocer que se trata de un fenémeno continuo, que involucra no solo la asimilacion de
informacion, sino también la interaccion activa entre el estudiante, el docente y el entorno.
Este enfoque enfatiza la relevancia de las experiencias previas, la motivacion y el
contexto social en el que se desarrolla el aprendizaje, lo que permite a los educadores

disefar estrategias mas efectivas y personalizadas.

A medida que la educacion evoluciona para adaptarse a las demandas del siglo
XXI, resulta fundamental explorar como el aprendizaje puede facilitar el desarrollo
integral de los estudiantes, preparandolos para enfrentar los desafios de un mundo en
constante cambio. Reconocer y fomentar el aprendizaje como un proceso constante y
dinamico es fundamental para nuestra adaptacion y éxito en un mundo en constante
cambio. Este enfoque en la educacion a lo largo de la vida no solo enriquece la experiencia
personal, sino que también fortalece a la sociedad, al formar individuos mas informados,

capacitados y comprometidos.

El proceso de aprendizaje constituye un componente esencial para el desarrollo
humano; sin él, resulta imposible adquirir y asimilar el conocimiento de manera adecuada.
La capacidad del ser humano para evolucionar y progresar significativamente a lo largo

del tiempo se atribuye, en gran medida, al papel fundamental que desempefia la
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educacion, ya sea de forma directa o indirecta, en este proceso (Santander y Schreiber,
2022).

El aprendizaje constituye un elemento fundamental para el desarrollo humano, ya
que posibilita la adquisicién y asimilacion efectiva de conocimientos, lo cual resulta
esencial para el progreso y la evolucion de la sociedad. Mediante este proceso, las
personas pueden desarrollar y adoptar nuevas conductas que facilitan su adaptacion a los
distintos entornos en los que interacttan. Asimismo, este aprendizaje no ocurre de manera
aislada, sino que se nutre tanto de estimulos externos como de experiencias previas

acumuladas.
Principales tipos de aprendizaje en el contexto educativo

La educacion es un campo en constante transformacion, y en los ultimos afios, el
desarrollo e integracion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) han
modificado significativamente las estrategias de ensefianza y aprendizaje. Actualmente,
existen diversos tipos de aprendizaje aplicables en el ambito educativo, cada uno con un
enfoque y metodologia especificos. Desde el aprendizaje colaborativo hasta el
aprendizaje basado en proyectos, estas modalidades no solo enriquecen la experiencia
educativa, sino que también se ajustan a las necesidades y estilos de aprendizaje de los

estudiantes.

A medida que la tecnologia continta avanzando, resulta fundamental explorar y
comprender estos tipos de aprendizaje para optimizar su potencial en el proceso
educativo. El avance de la tecnologia ha generado diversas modalidades de aprendizaje,
facilitando la formacion integral de las personas y exigiendo a los docentes la

incorporacion de estrategias tecnoldgicas en su ensefianza.

El aprendizaje comprende métodos y enfoques que deben adaptarse a los estilos
individuales de los estudiantes, los cuales pueden ser cognitivos, afectivos o fisiolégicos.
Esto implica que los alumnos perciben y asimilan los conocimientos de manera diferente
segun su estilo de aprendizaje. Asimismo, el aprendizaje continuo resulta fundamental

para el desarrollo de las habilidades y talentos de los estudiantes.

El aprendizaje continuo ha adquirido una relevancia fundamental en la educacion
y el desarrollo profesional, especialmente en un contexto caracterizado por constantes

cambios tecnoldgicos y sociales. Las estrategias de ensefianza se han fortalecido mediante
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la incorporacién de recursos digitales y enfoques pedagodgicos innovadores. En este
sentido, la gamificacion destaca por su capacidad de incrementar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, al integrar elementos ludicos, como desafios y
recompensas, que transforman el proceso educativo en una experiencia dinamica y
atractiva (Estevez, 2024).

El aprendizaje continuo recibe cada vez mayor impulso gracias a las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacién (TIC), consideradas herramientas esenciales para la
modernizacion educativa. La participacion activa de los docentes y su constante
actualizacion en competencias digitales no solo enriquecen los procesos de ensefianza,
sino que también favorecen la construccion de entornos inclusivos y de calidad en las
instituciones educativas. Al integrar las TIC de manera estratégica, los docentes facilitan
el acceso a recursos y metodologias innovadoras, promoviendo un aprendizaje mas
profundo y contextualizado, independientemente de la ubicacion geografica de los

estudiantes.

La tecnologia ha transformado radicalmente el proceso de aprendizaje, haciéndolo
mas accesible y atractivo. Asimismo, su aplicacion en el ambito educativo posee el
potencial de revolucionar la ensefianza, al brindar experiencias formativas mas
personalizadas, eficientes e inclusivas. En consecuencia, resulta esencial que los docentes
adopten e integren la tecnologia en sus practicas pedagogicas para garantizar una

educacion de calidad para todos sus estudiantes.

El aprendizaje significativo puede entenderse como un proceso en el que la
persona no solo incorpora informacion nueva, sino que la relaciona de manera consciente
con lo que ya sabe. Cuando esto ocurre, el conocimiento adquiere sentido, se comprende
mejor y permanece por mas tiempo, porque no se aprende de forma mecanica ni repetitiva
(Halanoca, 2024).

La teoria del aprendizaje significativo propuesta por Ausubel se centra en la
conexion entre los nuevos conocimientos y aquellos que el estudiante ya ha adquirido.
Este enfoque sostiene que el aprendizaje resulta mas efectivo cuando la nueva
informacion se relaciona de manera sustancial y significativa con los conocimientos
previos del alumno. No se trata Gnicamente de incorporar informacion nueva, sino

también de transformar y reorganizar la estructura cognitiva existente.
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En otras palabras, el aprendizaje implica que el conocimiento nuevo se vincula
con el previo, aunque no sean idénticos, generando asi un nuevo significado. Este proceso
esta estrechamente relacionado con factores emocionales, motivacionales y cognitivos,

los cuales influyen en la disposicion del estudiante para aprender.

La educacion tradicional puede enriquecerse mediante la incorporacion de
enfoques dinamicos, como los modelos educativos innovadores, que promueven la
construccion activa del conocimiento. En este contexto, los estudiantes asumen un papel
central en su proceso formativo, participando en actividades de exploracion y utilizando
tecnologias interactivas. Esta metodologia no solo incrementa la motivacién y el
compromiso de los alumnos, sino que también favorece un aprendizaje mas profundo y

contextualizado, ajustado a sus necesidades y experiencias individuales.

El aprendizaje cooperativo, una estrategia ampliamente respaldada por la
investigacion educativa, promueve el trabajo conjunto entre estudiantes con el proposito
de alcanzar objetivos comunes y construir conocimientos de manera colaborativa. A
través de la interaccion y el dialogo, los estudiantes desarrollan habilidades sociales,
fortalecen la comprension del contenido y logran un aprendizaje mas profundo de los
temas abordados. Diversos estudios destacan que esta metodologia potencia la
participacion activa, incrementa la motivacion y facilita que los estudiantes se apoyen
mutuamente en la resolucién de problemas complejos y en el analisis de diferentes

perspectivas.

Pérez et al. (2022) sostienen que el aprendizaje cooperativo constituye una
estrategia que favorece el desarrollo de competencias relacionadas con el trabajo en
equipo y fortalece las practicas educativas en el contexto escolar. Esta metodologia
promueve la toma de decisiones compartida, la distribucion equitativa de
responsabilidades y la adopciéon de una postura critica frente a las tareas asignadas.
Asimismo, fomenta la coordinacion grupal, la resolucién de conflictos, el desarrollo de

la autonomia y la formacion integral del estudiante.

El aprendizaje cooperativo es una estrategia de ensefianza basada en la
colaboracion y el trabajo en equipo entre los estudiantes. Esta metodologia ha ganado
popularidad en los Gltimos afios y se sustenta en la estructuracién de actividades disefiadas

para promover la cooperacion, como sefialan diversos investigadores. Su objetivo
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principal es fortalecer la comunicacion y la colaboracion entre los estudiantes, lo que, a

su vez, contribuye a mejorar su rendimiento acadéemico (Burgal et al., 2021).

Por lo tanto, el aprendizaje cooperativo es una estrategia de ensefianza basada en
la colaboracion y el trabajo en equipo entre los estudiantes. Este enfoque pedagdgico
promueve la participacion activa de todos los alumnos y fortalece la interaccion y la
comunicacion entre ellos. Como resultado, se busca que el aprendizaje sea mas
significativo y duradero, dado que los estudiantes tienen la oportunidad de compartir sus

conocimientos y experiencias, aprendiendo mutuamente.
Modelos de Aprendizaje Tradicionales y Modernos en la Educacion

El modelo tradicional de ensefianza, también denominado método de instruccion
directa, se caracteriza por un enfoque en el que el docente desempefia el rol principal,
mientras que el estudiante asume un papel mas pasivo y receptivo. En este metodo, el
docente posee el conocimiento y lo transmite mediante explicaciones directas y
demostraciones, mientras que los estudiantes observan, toman apuntes y memorizan la
informacion. Los recursos mas comunes incluyen el pizarron y la tiza, o, en entornos mas

modernos, presentaciones en diapositivas.

Sin embargo, la interaccion y el pensamiento critico no se fomentan de manera
activa, ya que este modelo se centra principalmente en la repeticion y la préctica. En los
altimos afos, el método tradicional ha sido objeto de criticas, dado que no promueve el
desarrollo de habilidades como la creatividad, el pensamiento critico y la resolucion de
problemas. Se ha evidenciado que los estudiantes que participan de manera mas activa y
participativa no solo alcanzan un mejor rendimiento académico, sino que también

presentan una mayor motivacion por aprender.

El modelo educativo tradicional ha sido cuestionado por numerosos expertos en
el ambito educativo debido a sus limitaciones. Este enfoque se caracterizaba por formar
estudiantes pasivos, preparados Unicamente para cumplir con jornadas laborales extensas,
sin recibir estimulos para analizar y reflexionar sobre los acontecimientos de su época.
Asimismo, la educacion rigida, impartida sin considerar los estilos y ritmos de
aprendizaje individuales, también fue objeto de criticas. En este tipo de ensefianza, el
castigo predominaba como método para garantizar la instruccién efectiva (Toctaguano y

Villegas, 2022). En conjunto, este enfoque promovia una ensefianza limitada, centrada en
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la pasividad del estudiante, y poco acorde con las necesidades formativas actuales, sin

fomentar el pensamiento critico ni la reflexion.

El proceso educativo se ha visto afectado por lo tradicional, lo memoristico y lo
rutinario en lo intelectual, posiblemente, porque en los estudiantes no se fomenta
una educacion activa y participativa, sino repetitiva, es decir se incentiva a que el
alumno obtenga un conocimiento a ciegas, lo cual va en detrimento del proceso
que debiese ser cien por ciento cambiante, para lograr un alto nivel académico
(Galvéan y Siado, 2021, p. 965).

El modelo tradicional de ensefianza presenta diversas limitaciones que afectan el
proceso de aprendizaje. Su enfoque centrado en el docente, con estudiantes en un rol
pasivo, reduce las oportunidades de interaccion y colaboracion dentro del aula. Esta falta
de participacion activa dificulta que los estudiantes desarrollen habilidades como la
creatividad, el pensamiento critico y la capacidad de adaptarse a nuevos contextos.

Ademas, al centrarse en la repeticion y la memorizacién de contenidos, este
modelo limita la autonomia del estudiante y su motivacion por aprender, generando un
aprendizaje superficial y poco duradero. En un entorno educativo cada vez mas dinamico
y conectado, estas limitaciones resultan especialmente problematicas, ya que los
estudiantes requieren desarrollar competencias que les permitan enfrentar desafios
complejos, trabajar en equipo y aplicar sus conocimientos de manera practica y

significativa.

En consecuencia, se hace necesario explorar métodos de ensefianza mas
innovadores que promuevan la participacion activa, la resolucion de problemas y el
desarrollo integral de los estudiantes, adaptandose tanto a sus necesidades individuales

como a las exigencias de un contexto en permanente transformacion.

En este sentido, resulta fundamental que los educadores implementen métodos
que fomenten la interaccion y la innovacién en el aula, proporcionando a los estudiantes
las habilidades necesarias para enfrentar los desafios del futuro. Histéricamente, el
enfoque educativo mas comun ha situado al docente como principal transmisor de
conocimientos, mientras que los estudiantes adoptan un rol pasivo, limitandose a recibir

informacion. Este modelo, derivado de la perspectiva mecanicista de la educacion
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industrial, prioriza la memorizacién por encima del desarrollo del pensamiento critico y

la creatividad.

El sistema educativo actual debe priorizar el aprendizaje activo por encima del
pasivo. Las estrategias practicas se centran en aprender mediante la accion, en lugar de
depender Unicamente de actividades pasivas como escuchar, copiar o repetir. Este
enfoque fomenta la interaccion social, el descubrimiento, el juego y la experimentacion,
elementos fundamentales para lograr un aprendizaje y desarrollo efectivos (Guayasamin
y Inga, 2024).

El aprendizaje activo es fundamental para preparar a los estudiantes ante los
desafios del siglo XXI, ya que, en un mundo en constante cambio, habilidades como la
adaptacion, la creatividad y la capacidad para trabajar en equipo resultan sumamente
valiosas. Por ello, un enfoque educativo que incentive la accion, la participacion y el
pensamiento critico no solo beneficia la vida académica, sino que también proporciona

herramientas esenciales para su desarrollo profesional y personal.

Asimismo, el rendimiento académico ha mejorado considerablemente gracias al
uso de tecnologias contemporaneas, lo que hace imprescindible que los docentes
implementen enfoques pedagdgicos innovadores que vayan mas alla de la simple
transmision de contenidos, equipando a los estudiantes con competencias Yy
conocimientos necesarios para enfrentar los retos del mundo actual de manera auténoma,

transformadora y holistica (Guayasamin y Inga, 2024).

El rendimiento académico de los estudiantes ha incrementado de manera
significativa gracias al uso de tecnologias contemporaneas. Esta mejora se refleja en su
capacidad para acceder a informacion de forma rapida y efectiva, asi como en su habilidad
para colaborar y comunicarse en entornos virtuales. La integracion de herramientas
digitales en el aula no solo facilita el aprendizaje activo, sino que también potencia la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, lo que se traduce en un desempefio

académico superior.

No obstante, para aprovechar al maximo estas tecnologias, resulta esencial que
los docentes implementen enfoques pedagdgicos innovadores que trasciendan la mera

transmision de contenidos. Esto requiere metodologias que promuevan el pensamiento
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critico, la creatividad y la capacidad de resolver problemas de manera autbnoma y

efectiva.

En el aprendizaje interactivo, es fundamental que el estudiante esté dispuesto a
participar, aunque dicha participacién no siempre implique la interaccion con otras
personas. Mas bien, se refiere a una participacién mediada por herramientas tecnoldgicas
o multimedia, en la cual el aprendizaje se desarrolla a partir de las acciones que el
individuo realiza con dichos recursos (Escobedo, 2024).

Este fomenta la autonomia del estudiante al permitirle gestionar su propio proceso
de aprendizaje mediante herramientas tecnoldgicas. Los entornos digitales, al facilitar la
interactividad, estimulan tanto la reflexion como la préactica activa, lo que a su vez mejora
la retencion del conocimiento y favorece una aplicacion mas efectiva de las habilidades

en contextos del mundo real.

Incorpora los elementos de interactividad previamente analizados, asi como las
herramientas tecnoldgicas y los contenidos interactivos. En este sentido, el aprendizaje
interactivo se define como un proceso cognitivo que se desarrolla mediante el uso de
herramientas tecnoldgicas que contienen materiales creados por los docentes y que
pueden ser guiados por los usuarios, con el objetivo de lograr un aprendizaje significativo
(Escobedo, 2024).

El uso de contenidos interactivos, como simulaciones y actividades multimedia,
ofrece a los estudiantes la oportunidad de experimentar y practicar habilidades de manera
activa. Esto no solo mejora la retencion del conocimiento, sino que también favorece un
aprendizaje mas profundo. Asimismo, la posibilidad de personalizar el aprendizaje,
seleccionando recursos segun sus intereses y necesidades, fortalece el sentido de

autonomia y empoderamiento del estudiante en su trayectoria educativa.

Este empoderamiento puede traducirse en un rendimiento académico superior y
en el desarrollo de competencias clave para su futuro profesional. Por otro lado, al integrar
estos elementos, el aprendizaje interactivo se consolida como una herramienta altamente
efectiva en la educacion actual, capacitando a los estudiantes para enfrentar los desafios

de un mundo en constante evolucion.

La presencia de las TIC en la educacion ha cobrado gran relevancia; en los Gltimos

afios, el uso de recursos y herramientas tecnoldgicas ha aumentado, impulsando nuevas
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formas de entender la ensefianza y el aprendizaje. En este contexto, se destaca un enfoque
orientado hacia un aprendizaje més auténomo y significativo, apoyado en la tecnologia
(Montoya et al., 2019).

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion han transformado
profundamente la manera en que comprendemos y actuamos en el mundo, impactando de
forma significativa en el &mbito educativo. Si bien los procesos de ensefianza y
aprendizaje se benefician de las oportunidades que estas herramientas ofrecen, resulta
imprescindible que la educacion prepare a las nuevas generaciones para desenvolverse e
interactuar eficazmente en un entorno cada vez mas tecnoldgico e interconectado (Garcia
y Ruiz, 2020).

En este contexto, el aprendizaje en red, potenciado principalmente por el uso de
dispositivos moviles, ofrece a los estudiantes la posibilidad de acceder a contenidos
educativos en cualquier momento y lugar. Esta flexibilidad es esencial tanto para la
educacion a distancia como para los modelos hibridos, pues no solo favorece a quienes
no pueden asistir fisicamente al aula, sino que también les permite organizar mejor su

tiempo y adaptar el ritmo de estudio a sus propias necesidades y estilos de aprendizaje.
Modelo ADDIE en el proceso de ensefianza

El disefio instruccional constituye un proceso que facilita la creacion de materiales
educativos destinados a quienes buscan ensefiar a otros. Este proceso, frecuentemente
empleado por docentes, tiene como propésito generar contenidos claros y adaptados al
publico objetivo, es decir, los estudiantes. Su finalidad es asegurar que los materiales se
conviertan en herramientas eficaces y eficientes para alcanzar los objetivos de

aprendizaje.

Para cumplir con este propoésito, se recomienda emplear el modelo ADDIE,
conformado por cinco fases: analisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion.
Cuando estas etapas se ejecutan de manera adecuada, se obtienen productos de alta
calidad que responden a las metas, objetivos y competencias planteadas (Templos, 2020).
El modelo ADDIE, ampliamente empleado en el disefio instruccional, debe su nombre al
acronimo que corresponde a sus cinco fases: analizar, disefiar, desarrollar, implementar y

evaluar. A continuacion, se describen en detalle cada una de estas etapas:
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Andlisis: Esta fase constituye un paso fundamental para el disefio de un ambiente
de aprendizaje efectivo. Implica evaluar al alumnado, el contenido y el contexto en el que
se desarrollara la ensefianza. La identificacion de necesidades es esencial para reconocer
el perfil de los estudiantes y las condiciones que puedan influir en el proceso educativo.
Con ello, se logra comprender la naturaleza del problema que se busca resolver y plantear

posibles soluciones adaptadas a las circunstancias especificas (Morales et al., 2014).

Disefio: Durante esta fase se elabora el programa educativo a partir de principios
pedagOgicos que orientan los métodos de ensefianza-aprendizaje adecuados a los
contenidos. Incluye la formulacién de objetivos, la planificacion del proceso de
evaluacion, la seleccién de medios y sistemas para transmitir la informacion, la definicion
del enfoque didactico global, la estructuracion y secuenciacion del contenido, el disefio
de actividades de aprendizaje, asi como la identificacion de recursos necesarios (Morales
etal., 2014).

Desarrollo: En esta etapa se crean y validan los recursos educativos requeridos
para la implementacion de los mddulos de ensefianza. Comprende el disefio y prueba de
materiales como sitios web, contenidos multimedia y manuales o tutoriales dirigidos a
estudiantes y docentes. Asimismo, se recomienda realizar una prueba piloto que permita
valorar la pertinencia y efectividad de los recursos antes de su aplicacion formal (Morales
et al., 2014).

Implementacion: Esta fase tiene como proposito establecer el entorno de
aprendizaje y fomentar la participacion activa de los estudiantes. Consiste en ejecutar un
plan de accion disefiado para docentes y alumnos: en el caso de los primeros, se busca
facilitar la aplicacion de estrategias pedagdgicas y recursos elaborados previamente; en
el caso de los segundos, se pretende motivar su involucramiento en las actividades y

promover una interaccion significativa con los nuevos materiales (Morales et al., 2014).

Evaluacion: Esta fase es clave porque permite valorar tanto la calidad de los
productos como la de los procesos de ensefianza y aprendizaje, antes y después de su
implementacion. Para ello, resulta imprescindible definir criterios de evaluacién en un
plan previamente establecido y compartido con los participantes involucrados en el

disefio instruccional (Morales et al., 2014).
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El modelo ADDIE proporciona una estructura metodologica pertinente para la
integracion de Genially como estrategia didactica digital en la ensefianza de Biologia, al
organizar de forma sistemética las fases del proceso educativo. A partir del analisis se
identifican las necesidades del alumnado y del contexto; en la fase de disefio se definen
los objetivos, contenidos y actividades interactivas acordes a los temas bioldgicos.
Posteriormente, en las fases de desarrollo e implementacion, Genially facilita la creacion
y aplicacién de recursos visuales y dinamicos que promueven la participacién activa de
los estudiantes. Finalmente, la evaluacion permite valorar la efectividad de la estrategia
y realizar ajustes oportunos, contribuyendo a la mejora del proceso de ensefianza-

aprendizaje.
Estrategias ludicas como recurso para el aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje fundamentadas en la ladica constituyen una
propuesta pedagogica que integra actividades basadas en el juego para favorecer el
desarrollo cognitivo, emocional y social en contextos educativos. Este enfoque busca
motivar a los estudiantes mediante experiencias participativas y creativas que estimulan
su interés, mejoran la retencion de conocimientos y fortalecen habilidades esenciales,

como la resolucién de problemas y la colaboracion.

Asimismo, la incorporacion de actividades ladicas permite que los estudiantes
aprendan a través de la practica y la experimentacién, adaptando los métodos educativos
a sus diversos estilos de aprendizaje. Ademas, estas estrategias contribuyen al desarrollo
del pensamiento critico y la creatividad, a la vez que promueven un ambiente de
aprendizaje significativo y dindmico, ideal para alcanzar mejores resultados académicos
y personales. El objetivo principal de esta metodologia es aprovechar el juego como una

herramienta para facilitar el aprendizaje.

En este sentido, el juego actia como un medio para abordar un concepto
especifico o adquirir nuevos conocimientos. Durante el desarrollo de la actividad o al
concluirla, el docente puede analizar y reflexionar sobre lo sucedido en la dindmica,
estableciendo conexiones con los contenidos que se pretende trabajar (Cornella et al.,
2020).

El aprendizaje basado en juegos constituye un enfoque pedagoégico innovador

estrechamente vinculado con los modelos de aprendizaje interactivos. Este método
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aprovecha la motivacién intrinseca que los juegos generan en los estudiantes,
promoviendo una conexion tanto emocional como cognitiva con el contenido educativo.
Mas alla de su caracter recreativo, los juegos favorecen que los estudiantes establezcan
un proposito claro: alcanzar metas y superar desafios en un entorno dinamico y
estimulante. A través de estas experiencias lGdicas, se potencian habilidades
fundamentales como la resolucién de problemas, el pensamiento critico y la toma de

decisiones.

Segun Caballero (2021), “El juego es una herramienta que facilita el aprendizaje
y es muy importante para la vida del nifio ayudandole a la creatividad, pensamiento critico
y las nociones bésicas para la resolucion de problemas” (p. 862). El juego constituye, por
tanto, una estrategia pedagogica fundamental en el proceso de aprendizaje, ya que
fomenta habilidades esenciales para el desarrollo integral de los estudiantes.

Mediante la préactica ludica, los estudiantes pueden potenciar su creatividad,
fortalecer su capacidad de pensamiento critico y consolidar la comprension de conceptos
clave que les permitan abordar problemas de manera efectiva. Ademas, esta metodologia
no solo hace que el aprendizaje sea mas atractivo y motivador, sino que también prepara
a los estudiantes para enfrentar desafios académicos y profesionales, desarrollando

competencias que seran valiosas a lo largo de su vida.

Toro y Alpizar (2023) afirman que los estudiantes presentan un alto grado de
motivacion y aceptacion hacia la implementacion de estrategias ludicas en su proceso de
aprendizaje. Esto se debe a que estos métodos no solo facilitan la adquisicion de
conocimientos, sino que también promueven el desarrollo de habilidades esenciales,
como la colaboracion y el trabajo en equipo. Asimismo, este tipo de estrategias hace que
el aprendizaje sea mas accesible y atractivo, mejorando la participacion y el desempefio

de los estudiantes.

Las técnicas de estudio constituyen estrategias estrechamente vinculadas al
proceso de aprendizaje. Este proceso demanda tiempo y esfuerzo, ya que implica la
realizacion de actividades individuales orientadas a la adquisicion de conceptos, hechos
y principios. La aplicacion y comprension de técnicas de estudio eficaces pueden
incrementar de manera significativa el rendimiento académico. Entre las practicas que
contribuyen a esta mejora se encuentran la planificacion de tareas y la organizacion

esquematica de los contenidos.
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La Biologia en el ambito nacional

La asignatura de Biologia desempefia un papel fundamental en la formacion de
los estudiantes, ya que les permite comprender las caracteristicas de los seres vivos, su
clasificacion y las funciones vitales que permiten el mantenimiento de la vida y el
adecuado funcionamiento del organismo, como el sistema digestivo y la nutricion. A
través del estudio de estos contenidos, los estudiantes desarrollan conocimientos que les

ayudan a interpretar el funcionamiento del cuerpo humano y su interaccion con el entorno.

Este aprendizaje resulta esencial no solo para el desarrollo de habilidades
cientificas y técnicas, sino también para afrontar desafios contemporaneos como la crisis
climética, la conservacion de la biodiversidad y los avances en salud publica y
biotecnologia. Asimismo, el estudio de la Biologia promueve el pensamiento critico y la
capacidad para resolver problemas, competencias indispensables para la formacion de
ciudadanos responsables y comprometidos con el cuidado del medio ambiente y la salud

global.

En este sentido, Jiménez (2023) afirma que “La Biologia, como disciplina
cientifica dedicada al estudio de la vida, ocupa un lugar fundamental en el contexto de la
educacion ecuatoriana” (p. 11). En otras palabras, el autor destaca que la Biologia no es
una asignatura secundaria, sino una materia esencial dentro del sistema educativo
ecuatoriano. Al estudiar la vida y los procesos que la sostienen, esta disciplina permite a
los estudiantes comprender su entorno, su propio cuerpo y la relacién que mantienen con

la naturaleza.

Este planteamiento refuerza la importancia de integrar la Biologia en los
curriculos educativos, no solo como una materia académica, sino como una herramienta
para formar estudiantes capaces de analizar de manera critica los problemas ambientales
y sociales. En este sentido, el aprendizaje de los contenidos y procesos bioldgicos se
convierte en un eje central para promover una educacion integral que articule el
conocimiento cientifico con la responsabilidad ética y social, preparando a los estudiantes

para tomar decisiones informadas y contribuir al desarrollo sostenible del pais.

Asimismo, informacion reciente de la UNESCO indica que el nimero de nifios
fuera del sistema educativo a nivel mundial ha aumentado en seis millones desde 2021,

alcanzando actualmente los 250 millones. Estos datos, recopilados por el Informe de
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Seguimiento de la Educacién Mundial y el Instituto de Estadistica de la UNESCO,
evidencian que el progreso educativo continGa estancado a nivel global (UNESCO,
2023).

Segun las Gltimas estimaciones del Instituto de Estadistica de la UNESCO, mas
de 617 millones de nifios y adolescentes no alcanzan los niveles basicos de habilidad en
lectura, matematicas y ciencias, lo que evidencia una profunda crisis en el aprendizaje a
nivel global (Instituto de Estadistica de la UNESCO, 2017). Ante esta realidad, resulta
fundamental adoptar medidas que faciliten la incorporacion de nuevas herramientas
tecnoldgicas como parte de las estrategias de ensefianza y aprendizaje, especialmente en

el area de la Biologia.

Esta transformacién busca innovar los métodos pedagdgicos, superando los
enfoques tradicionales que han predominado en las practicas educativas durante afios. La
integracion efectiva de la tecnologia permite potenciar diversas competencias en los
estudiantes, promoviendo no solo un aprendizaje méas interactivo y dinamico, sino
también un mayor nivel de motivacion entre todos los actores involucrados: estudiantes,
docentes y familias. Asimismo, este cambio no se limita a la actualizacion de los recursos,
sino que implica la creacion de un entorno educativo que fomente la creatividad, la

experimentacion y la flexibilidad frente a nuevas formas de ensefiar y aprender.

Desde el punto de vista académico, el uso adecuado y pertinente de las tecnologias
de la informacion y la comunicacion (TIC) constituye una estrategia clave para
transformar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Este enfoque permite que los
estudiantes integren los conocimientos tedricos del area de Biologia con préacticas que
trascienden el contexto escolar, vinculandose con su vida cotidiana y familiar. Asimismo,
favorece no solo la comprension conceptual, sino también el desarrollo de competencias

criticas, como la resolucion de problemas, el pensamiento critico y la colaboracion.

Herramientas digitales como Genially potencian este proceso al ofrecer un
entorno interactivo y visualmente atractivo, que estimula la motivacion y el interés del
estudiante. La incorporacion de elementos multimedia, juegos interactivos y evaluaciones
dinamicas facilita la creacidon de experiencias de aprendizaje personalizadas vy
significativas, conectando los contenidos del curriculo con aplicaciones practicas en la

vida real. Ademas, estas herramientas fomentan la autonomia del estudiante, al permitirle
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explorar los recursos a su propio ritmo y consolidar sus conocimientos mediante

actividades practicas que refuerzan los aprendizajes esperados.

Desde la perspectiva pedagogica, este enfoque se alinea con las exigencias de la
educacion contemporanea, que requiere la integracion de recursos tecnoldgicos para
responder a las necesidades de una generacion digitalmente alfabetizada. En este sentido,
el uso de Genially y otras herramientas TIC no solo enriquece las précticas educativas
tradicionales, sino que también favorece el desarrollo de un aprendizaje significativo,

dindmico y adaptable a los desafios del mundo actual.
La gamificacion como estrategia educativa

El concepto de gamificacion surgié en 2003, cuando Nick Pelling lo utilizé por
primera vez para describir la incorporacion de elementos de disefio de videojuegos en
contextos no relacionados con el juego. Este enfoque se consolidé a lo largo de la primera
década del siglo XXI, especialmente a partir de 2010, cuando comenzé a difundirse
mediante conferencias, libros y estrategias de trabajo. La gamificacion se aplica en
diversas areas, como la educacion, la salud y el marketing, adaptando dindmicas ludicas

con el objetivo de fomentar el compromiso y la motivacion (Baeza, 2022).

La gamificacion constituye una estrategia metodologica que integra elementos
propios del juego en contextos no ludicos, particularmente en el ambito educativo, con el
propdsito de incrementar la motivacion, el compromiso y la participacion activa de los
estudiantes. Segun Gaspar (2021), esta estrategia fomenta comportamientos especificos
dentro de un entorno atractivo y desafiante, generando experiencias positivas que

favorecen un aprendizaje significativo.

Desde una perspectiva pedagogica, la gamificacién no se limita a la incorporacion
aislada de un juego o videojuego en el aula, sino que implica la implementacion
planificada de dinamicas y mecanicas ludicas como parte estructural del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Su finalidad no es convertir la clase en un espacio meramente
recreativo, sino transformar la dindmica tradicional mediante el uso estratégico de

recursos que estimulen la motivacion intrinseca y el compromiso con los contenidos.

Para su adecuada aplicacidn, es necesario que el docente realice un analisis previo
de la metodologia, considerando las caracteristicas del grupo, los objetivos de aprendizaje

y los recursos disponibles. Como sefialan Garcia et al. (2021), la gamificacion requiere
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una planificacion consciente y una seleccion pertinente de herramientas tecnoldgicas que

respondan a las necesidades educativas del contexto.

En este sentido, la gamificacion se consolida como una estrategia educativa
orientada a promover el aprendizaje activo, la interaccion constante y la construccion

significativa del conocimiento.
Componentes fundamentales de la gamificacion

La gamificacion, entendida como la incorporacion sisteméatica de elementos
propios del juego en contextos educativos, se estructura a partir de componentes
especificos que permiten su aplicacion de manera planificada y pedagdgicamente
fundamentada. Estos componentes organizan la experiencia de aprendizaje y orientan el
comportamiento del estudiante hacia el logro de objetivos formativos. De acuerdo con
Baeza (2022), la gamificacion se compone principalmente de dinamicas, mecanicas y

elementos visibles del juego.

Las dinamicas representan el nivel mas amplio del disefio gamificado y se
relacionan con los aspectos emocionales y motivacionales que impulsan la participacion.
Incluyen elementos como la superacién personal, la competencia saludable, la
colaboracion, el sentido de logro y la narrativa que da significado a las actividades. Estas

dinamicas configuran el marco experiencial en el que se desarrolla el proceso formativo.

Las mecanicas corresponden a las reglas y procedimientos que estructuran la
experiencia educativa. Entre las mas utilizadas se encuentran la asignacion de puntos, la
progresion por niveles, los desafios graduales y la retroalimentacion inmediata. Estas
mecanicas permiten organizar el aprendizaje de manera secuencial, estableciendo metas
claras que orientan el avance del estudiante. Por su parte, los elementos visibles
constituyen la manifestacion concreta de la gamificacion. Comprenden insignias,
recompensas, tablas de clasificacién, misiones y logros, los cuales materializan la

experiencia ltdica y hacen perceptible el progreso alcanzado.

En el ambito educativo, la adecuada articulacién de estos componentes permite
transformar el entorno tradicional en un espacio interactivo y participativo. Como sefialan
Ulloa et al. (2023), la gamificacion no consiste simplemente en introducir juegos en el
aula, sino en disefiar experiencias estructuradas que integren dindmicas ludicas con

objetivos pedagdgicos claros.
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En este sentido, la gamificacion se concibe como una estrategia educativa
innovadora que utiliza elementos propios del juego para fomentar el interés y la
participacion activa en los procesos de aprendizaje. Este enfoque genera escenarios
creativos que estimulan la curiosidad y el pensamiento critico, favorece la interaccion

mediante la colaboracion y la competencia sana, y refuerza la motivacion.

En los Gltimos afios, esta metodologia se ha consolidado como una propuesta
activa e innovadora, destacandose por su capacidad para presentar contenidos de forma
dindmica y estimulante. La incorporacion de puntajes, niveles, insignias, desafios y
recompensas transforma el proceso educativo en una experiencia mas motivadora,

participativa y significativa.

Cuando estos componentes se implementan de manera coherente, favorecen la
participacion activa, fortalecen la autonomia mediante la progresion por niveles y
estimulan habilidades cognitivas como la atencion, la memoria y la resolucion de
problemas (Gomez, 2020). Asimismo, contribuyen a generar un ambiente seguro en el

que los estudiantes pueden experimentar, equivocarse y aprender de forma reflexiva.

La gamificacion también impacta positivamente en la motivacion estudiantil,
especialmente en contextos donde la tecnologia forma parte de la vida cotidiana. Su
aplicacion permite que los estudiantes se involucren activamente en las actividades,
mejorando no solo el aprendizaje, sino también la actitud frente a asignaturas que podrian
percibirse como complejas 0 poco atractivas. Ademas, transforma el rol del docente,
quien asume una funcién de disefiador de experiencias de aprendizaje mas dinamicas y

contextualizadas.

Dentro de la estructura de la gamificacion, los componentes permiten organizar
experiencias de aprendizaje motivadoras y orientadas al logro de objetivos pedagdgicos.
Entre los elementos mas relevantes que fortalecen la motivacion estudiantil se encuentran
la interactividad, la retroalimentacién inmediata, puntuacion, la progresion por niveles, el

desafio progresivo y el cierre del proceso.

e Interactividad como mecénica motivadora: La interactividad constituye una
mecanica fundamental dentro de la gamificacién, ya que promueve la
participacion activa del estudiante mediante la exploracién, la toma de decisiones

y la manipulacion directa de recursos digitales o fisicos. Este componente
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transforma al estudiante en protagonista de su proceso formativo, favoreciendo la
implicacion constante y el compromiso con las actividades propuestas. La
interaccion estructurada y secuencial estimula la curiosidad, mantiene la atencién
y fortalece la motivacion intrinseca al generar experiencias dindmicas y
significativas.

e Retroalimentacién inmediata: Permite conocer de forma oportuna el resultado de
las acciones realizadas, facilitando la identificacion de errores y el refuerzo de
aciertos. Desde el enfoque pedagdgico, contribuye a la autorregulacion y a la
mejora continua.

e Progresion por niveles: Organiza el aprendizaje en etapas secuenciales que
evidencian el avance gradual. Genera sensacion de logro y superacién personal,
manteniendo la motivacion a través de metas parciales claramente definidas.

e Sistema de puntuacion: Consiste en la asignacion de puntos a las actividades o
respuestas correctas como forma de cuantificar el desempefio del estudiante
dentro del entorno gamificado. Este elemento permite evidenciar el progreso
alcanzado, establecer metas de superacion y reforzar el compromiso con las tareas
propuestas.

e Desafio progresivo: Implica el aumento gradual del nivel de complejidad de las
actividades propuestas. Este elemento estimula el pensamiento critico, la
resolucion de problemas y el analisis profundo de los contenidos, al presentar retos
que demandan mayor esfuerzo cognitivo conforme avanza el proceso. La
adecuada dosificacion del desafio evita la frustracion y mantiene el equilibrio
entre dificultad y capacidad, aspecto esencial para sostener la motivacion.

e Objetivo final y cierre del proceso: El establecimiento de un objetivo claro y
alcanzable constituye un componente esencial en la gamificacion, ya que otorga
sentido y direccion a la experiencia de aprendizaje. La culminacion del proceso
mediante una actividad integradora permite evidenciar los logros alcanzados y
consolidar los conocimientos adquiridos. Este cierre refuerza la percepcion de
logro, fortalece la autoestima académica y otorga coherencia a la experiencia

educativa.
Beneficios de la gamificacion en el ambito educativo

La gamificacion favorece el incremento de la motivaciéon y el compromiso estudiantil,

mejora el desempefio académico y fortalece la autoestima mediante experiencias de logro
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progresivo (Rodriguez et al., 2022). Asimismo, promueve el trabajo colaborativo y

estimula la generacién de ideas innovadoras dentro del aula.

Desde el enfoque cognitivo, el aprendizaje basado en el juego facilita la comprension y
retencién de conceptos al involucrar activamente al estudiante en la resolucion de
desafios. El juego contribuye a mantener niveles elevados de atencion, activar la memoria
de trabajo y establecer conexiones significativas entre conocimientos previos y nuevos
contenidos. Ademas, la incorporacion de elementos lidicos crea un entorno seguro en el
que los estudiantes pueden experimentar, equivocarse y aprender de sus errores sin afectar

negativamente su autoestima.

El potencial de Genially como herramienta digital en linea para la creacion de

recursos educativos interactivos y dindmicos

Genially ofrece un enfoque innovador y dinamico en la ensefianza, permitiendo
crear recursos educativos interactivos, atractivos y personalizados que fomentan la
participacion activa de los estudiantes. Su versatilidad la convierte en una herramienta
con alto potencial para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, especialmente
cuando los docentes cuentan con la capacitacion adecuada para su uso (Estupifian et al.,
2024).

En el marco de las demandas educativas del siglo XXI, el uso de herramientas
tecnoldgicas ha adquirido una creciente relevancia para promover procesos de ensefianza-
aprendizaje activos y significativos. En este contexto, Genially se posiciona como una
plataforma innovadora que facilita la creacion de recursos dinamicos e interactivos,
favoreciendo la participacion de los estudiantes y potenciando habilidades clave como la

creatividad, la colaboracién y el pensamiento légico.

Al ser una aplicacion accesible desde cualquier navegador web, no requiere
instalacion, lo que simplifica su uso y evita ocupar espacio de almacenamiento. Esta
caracteristica, sumada a la disponibilidad de una licencia gratuita, permite que docentes
y estudiantes accedan a la plataforma sin limitaciones, convirtiéndola en una herramienta
practica y ampliamente utilizada en entornos educativos. Su funcionamiento en linea
ofrece ademas una amplia variedad de plantillas audiovisuales que pueden personalizarse

segun los objetivos pedagdgicos de cada leccion o proyecto.
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Una de las principales fortalezas de Genially es que proporciona una plataforma
facil de utilizar, incluso para quienes tienen poca experiencia con herramientas
tecnoldgicas. Su disefio intuitivo permite crear recursos sin necesidad de manejar
programas avanzados de disefio o contar con conocimientos de programacién. Gracias a
esta accesibilidad, los docentes pueden desarrollar materiales visuales e interactivos con
mayor autonomia, dedicando més tiempo a los aspectos pedagdgicos y menos a los
procesos técnicos.

Genially pone a disposicion una gran variedad de recursos, como presentaciones,
informes, iméagenes interactivas, guias, videos e infografias. Su version gratuita permite
editar, compartir e incrustar los contenidos en plataformas educativas como Google
Classroom o Microsoft Teams, lo que facilita su integracion en los entornos virtuales de
aprendizaje. Aunque la descarga de archivos requiere un plan de pago, los materiales
pueden visualizarse y utilizarse sin inconvenientes mientras se mantengan compartidos

en linea.

La investigacion evidencia que Genially es una herramienta digital con alto
potencial para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que SuS recursos
interactivos incrementan el interés, la motivacion y la comprension de los estudiantes. A
diferencia del uso limitado de herramientas tradicionales como PowerPoint, Genially
permite crear materiales innovadores que facilitan un aprendizaje mas significativo y
dinamico. Ademas, su versatilidad la vuelve aplicable a distintas asignaturas y util para

docentes dispuestos a incorporar tecnologia en el aula (Cervantes, 2023).

El texto plantea que Genially se posiciona como una herramienta que supera el
enfoque tradicional de los recursos digitales empleados en clase. Su valor no radica solo
en ofrecer presentaciones mas atractivas, sino en la posibilidad de integrar elementos
interactivos que transforman la experiencia de aprendizaje. Este tipo de interaccion
favorece que el estudiante deje de ser un receptor pasivo y participe activamente en la
construccion del conocimiento, lo que contribuye a una comprension mas profunda de los
contenidos. Entre sus principales aportes destaca la posibilidad de incorporar
interactividad, un elemento clave en la educacion contemporanea. Ofrecer recursos que
permitan al estudiante explorar, manipular y personalizar la informacién favorece un

aprendizaje mas autdnomo, independiente y significativo.
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Asimismo, Genially facilita la integracion de gamificacion y animacién, dos
estrategias innovadoras que potencian la motivacion y el involucramiento del estudiante.
La gamificacién introduce elementos lidicos que transforman el entorno educativo y
promueven la participacion activa, mientras que la animacion permite presentar
contenidos complejos de manera clara, visual y accesible. Gracias a sus efectos
interactivos y recursos visuales, Genially contribuye al desarrollo de habilidades

cognitivas como el pensamiento critico, la creatividad y la autonomia en el aprendizaje.
El uso de Genially como recurso digital para enriquecer la practica docente

Diversos estudios evidencian que Genially se presenta como un recurso digital
capaz de enriquecer la practica docente. Cachipuendo (2024) sefiala que los docentes
reconocen la necesidad de actualizarse tecnoldgicamente y muestran disposicion para
aprender las funcionalidades de esta herramienta con el fin de mejorar la ensefianza de
Ciencias Naturales mediante recursos visuales, interactivos y pedagdgicamente mas

efectivos.

Lo planteado por el autor destaca un aspecto clave: el aporte directo de Genially
al fortalecimiento de la practica docente. La disposicion de los profesores para
incorporarla refleja no solo la necesidad de integrarse a los avances tecnoldgicos de la
educacion actual, sino también su interés por mejorar la calidad de sus estrategias

didacticas.

Por su parte, Imbaquingo (2024) enfatiza el valor de Genially cuando se combina
con estrategias de gamificacion, evidenciando que su uso no solo incrementa la
motivacion y la participacion de los estudiantes, sino que también facilita la comprension
de contenidos complejos, mejora el desempefio académico y favorece la retencién de la
informacion. En conjunto, ambos estudios sugieren que la integracion de Genially en el
aula va mas alla de la simple digitalizacién de los contenidos, constituyendo un apoyo
estratégico que transforma la ensefianza y fortalece la practica docente, al fomentar la

interactividad, la gamificacion y la innovacion pedagogica.

En sintesis, la evidencia permite concluir que herramientas digitales como
Genially son esenciales para practicas docentes mas efectivas, motivadoras y adaptadas a
la educacion actual, donde tecnologia y creatividad pedagdgica mejoran la calidad del

aprendizaje. Su uso, especialmente combinado con gamificacion, apoya la labor docente,
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permite presentar contenidos de manera dinamica y fomenta la participacion estudiantil,
facilitando la comprension de temas complejos de Biologia, como la clasificacion de los
seres vivos y el Sistema digestivo y nutricion, que implican memorizacion, procesos

dindmicos, procesos quimicos, fisiologia e interacciones entre érganos y nutrientes.

Plataformas como Genially permiten crear contenidos visuales e interactivos que
facilitan la comprension, despiertan el interés y aumentan la motivacion de los
estudiantes. La integracién de imagenes, videos, cuestionarios, animaciones y enlaces
interactivos convierte temas complejos en experiencias de aprendizaje dindmicas y
significativas. Ademas, la herramienta favorece la personalizacion de los recursos,
adaptandolos a distintos ritmos Yy estilos de aprendizaje, lo que promueve habilidades
criticas, creativas y colaborativas dentro de un enfoque pedagogico activo y participativo.

El docente innovador encuentra en Genially un recurso que amplia
significativamente sus posibilidades de disefio didactico, al ofrecer un entorno flexible
para la creacion de contenidos educativos diversos y dindmicos. La plataforma permite
elaborar mapas conceptuales, presentaciones, infografias y otros materiales audiovisuales
enriquecidos con efectos interactivos, transformando el aprendizaje en un proceso mas

activo y participativo.

Al integrar elementos visuales, animaciones y recursos interactivos, el docente
comunica la informacién de manera mas atractiva y fomenta la participacion activa del
estudiante, estimulando su curiosidad, pensamiento critico y capacidad de analisis.
Ademas, la versatilidad de Genially facilita la personalizacion del aprendizaje, adaptando
los contenidos a distintos estilos y ritmos de los estudiantes, asi como a los objetivos
especificos de cada unidad didactica, promoviendo una ensefianza inclusiva, significativa

y eficaz.

Genially ofrece una version gratuita con maltiples funcionalidades, su versién
premium incluye herramientas adicionales que permiten ampliar las posibilidades de
creacién y personalizacion, como plantillas especializadas, recursos interactivos

avanzados y opciones de integracién de distintos tipos de multimedia.

Sin embargo, incluso con la version gratuita, los docentes pueden desarrollar
propuestas educativas creativas, motivadoras y efectivas que mejoren la experiencia de

aprendizaje, fomentando la innovacion pedagégica, el desarrollo de habilidades
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esenciales y la participacion activa de los estudiantes. De esta manera, Genially no solo
es una herramienta tecnoldgica, sino también una estrategia didactica completa que
potencia la creatividad del docente, la calidad del aprendizaje y la capacidad de adaptarse
a los retos de la educacion actual.

2.3. Marco legal

La Constitucion de la Republica del Ecuador, en su articulo 26, establece que “las
personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en
el proceso educativo”. Este articulo constituye una base sélida que respalda el derecho de
la poblacién ecuatoriana a recibir una educacién gratuita y de calidad, sin distincion de

sexo, raza o religion (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008).

Por consiguiente, la Constitucion de la Republica del Ecuador, en su articulo 165,
numeral 2, establece que se puede “utilizar los fondos publicos destinados a otros fines,
excepto los correspondientes a salud y educacion”. Este articulo sefiala que los recursos
publicos, especialmente los asignados a la educacion, deben emplearse exclusivamente
en fines educativos, como la implementacion de laboratorios de TIC con equipos, redes
y programas informaticos. No obstante, aun existen instituciones del sector rural que

carecen de estos recursos (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008).

De la misma manera, la Constitucion de la Republica del Ecuador, en su articulo
343, establece que “el sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo
de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que
posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de conocimientos”. En este
contexto, el papel del docente resulta fundamental para fomentar enfoques creativos e
innovadores que permitan a los estudiantes desarrollar sus capacidades cognitivas, asi

como sus habilidades individuales y de grupo.

Asimismo, es esencial que el docente tenga siempre presentes los objetivos
establecidos por la institucion educativa, los cuales guian los procesos de ensefianza y
permiten adaptarlos al contexto particular de cada aula. Ademas, es importante que los
docentes integren materiales didacticos innovadores, aplicando sus conocimientos y
técnicas pedagdgicas para mejorar la calidad del aprendizaje de sus estudiantes
(Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008).
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La Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (2011), en su articulo 2, literal f,
establece que “los niveles educativos deben adecuarse a los ciclos de vida de las personas
y a su desarrollo cognitivo, afectivo y psicomotriz, asi como a sus capacidades”. En este
sentido, se reconoce que las estrategias didacticas deben estar alineadas con el desarrollo
cognitivo, ya que este constituye un pilar fundamental para el crecimiento personal, social

y profesional.

Dicho desarrollo abarca diversas disciplinas y habilidades, como la memoria, la
resolucion de problemas, el lenguaje, la percepcion y la planificacién. Ademas, fomentar
estas capacidades desde una edad temprana resulta esencial para que los estudiantes se
destaquen en el &mbito académico, se comuniquen de manera efectiva, interpreten la
informacion sensorial y gestionen adecuadamente su tiempo. En consecuencia, promover
el desarrollo cognitivo favorece que los estudiantes alcancen su maximo potencial y se

formen como individuos integros.

La Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (2011), en su articulo 4, establece
que ‘“‘son titulares del derecho a la educacion de calidad, laica, libre y gratuita en los
niveles inicial, basico y de bachillerato”. Este precepto resulta pertinente en el presente
estudio, pues hace referencia al tipo de institucion educativa en la que se desarrollara la

investigacion, la cual pertenece al sistema publico y gratuito del Estado ecuatoriano.

De igual manera, la Ley Organica de Educacion Intercultural (2011), en su
articulo 54, sefiala que “las instituciones educativas publicas son fiscales o municipales,
y la educacion impartida por estas instituciones es gratuita”. En este sentido, la institucion
objeto de estudio forma parte de este grupo, especificamente dentro de las instituciones
fiscales. Este aspecto representa un avance significativo en la garantia del derecho a la
educacion, ya que asegura el acceso gratuito y de calidad a todos los nifios y adolescentes,

sin importar su situacién socioecondmica.

El compromiso del Estado de garantizar la educacion gratuita hasta el nivel
secundario refleja una inversion estratégica en el desarrollo humano y social del pais. La
educacion fiscal no solo promueve la inclusion, sino que también contribuye al
fortalecimiento de las capacidades ciudadanas y al progreso colectivo. En este marco, el
respaldo legal adquiere relevancia para la investigacion, al establecer principios que

aseguran la equidad y la calidad educativa.
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Asimismo, la aplicacidn de estrategias didacticas innovadoras, acompafiadas del
uso de recursos tecnologicos como Genially, se convierte en una herramienta clave para
dinamizar el aprendizaje y fomentar la participacién activa de los estudiantes. De esta
manera, se refuerza el objetivo de la investigacion al vincular el marco legal con la

practica pedagdgica, orientada al desarrollo integral de los educandos.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

3.1. Descripcion del area de estudio/grupo de estudio

La Unidad Educativa “Cristobal Colén” es una institucion fiscal que ofrece
formacion académica en modalidad presencial y en jornada matutina. Actualmente, esta
bajo la direccidn del licenciado Carlos Jiménez. La institucion se ubica en el Ecuador,
provincia del Carchi, canton Montufar, parroquia “Cristobal Colon”, barrio San Pedro, en
las cercanias de la Basilica Catdlica. Fue fundada en 1977 y pertenece a la Zona 1 de
educacion, bajo la Direccion Distrital 04D02 Montufar—Bolivar, correspondiente a la
Coordinacion Zonal 1.

La institucion dispone de dos blogues académicos: el primero corresponde a la
Educacion Basica Superior y al Bachillerato, mientras que el segundo abarca desde 2.°
hasta 7.° grado de Educacion General Basica. El presente estudio se llevara a cabo en el
blogue 1, el cual cuenta con un total de 14 docentes, distribuidos equitativamente entre 7
hombres y 7 mujeres. Asimismo, en este bloque se encuentran 158 estudiantes, desde
octavo de basica hasta Tercer Afio de Bachillerato, conformados por 63 mujeres y 95
hombres. Ademas, la institucion dispone de 1 rector, 1 psicéloga del Departamento de
Consejeria Estudiantil (DECE) y 1 psicéloga de la Unidad Distrital de Apoyo a la
Inclusion (UDAI).

En cuanto a la infraestructura tecnoldgica, la Unidad Educativa objeto de estudio
cuenta con recursos limitados. Al momento de la investigacion, la institucion disponia de
un total de 19 computadoras, de las cuales 14 se encontraban operativas y 5 requerian
mantenimiento, situacién que restringia el acceso equitativo de los estudiantes a recursos
digitales durante las actividades académicas. No obstante, es importante sefialar que,
recientemente, la institucién recibié una donacién de diez computadoras provenientes de
Taiwan, lo que permitira mejorar la disponibilidad de equipos tecnoldgicos y fortalecer,

a futuro, la integracion de herramientas digitales en el proceso de ensefianza—aprendizaje.
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En este contexto, resulta pertinente sefialar que para acceder a la informacién
necesaria y desarrollar el presente trabajo de investigacion, se realizo el levantamiento de
datos en la Unidad Educativa “Cristobal Colon”, especificamente en el Primer Afio de
Bachillerato en la asignatura de Biologia. Los estudiantes participantes tienen edades
comprendidas entre 15 y 16 afios. La poblacion considerada para este estudio estuvo
conformada por 30 estudiantes, distribuidos en 15 mujeres y 15 hombres, ademas de 1
docente. Para la recoleccién de datos se aplicé una entrevista al docente y una encuesta a

los estudiantes.

Figura 1.

Ubicacion de la Unidad Educativa “Cristébal Colon”

Unidad Educativa
Cristobal Colon

L

Nota. El grafico representa la localizacion de la Institucién Educativa. Tomado de
Google Maps (2024).

Proposito misional de la Unidad Educativa “Cristobal Colon”

La institucion educativa ha establecido un propdsito misional en el marco de la
implementacion de COLMENA, el cual fue construido de manera participativa con la
colaboracion de docentes, padres de familia y estudiantes. De esta manera, se promueve
una gestion educativa coherente con las necesidades del contexto y enfocada en la mejora

continua de la calidad educativa.
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La Unidad Educativa Fiscal “Cristobal Colon” es una institucion que brinda un
servicio educativo de calidad y calidez, fomentando y fortaleciendo los conocimientos,
valores y la formacion integral de nifios, nifias y adolescentes. Se desarrollan procesos de
aprendizaje activos, dindmicos y participativos, orientados a promover el sentido de
pertenencia institucional de quienes forman parte de esta comunidad educativa. Nuestro
principal propdsito es preparar a los estudiantes para la vida cotidiana en sus dimensiones
sociales y de emprendimiento, asi como para la continuidad de sus estudios superiores y

su insercion en el &mbito laboral, formando ciudadanos competentes, justos y solidarios.

3.2. Enfoque y tipo de investigacion
Enfoque mixto

El enfoque mixto integra métodos cuantitativos y cualitativos para abordar un
problema de investigacion. Este enfoque implica recopilar, analizar y relacionar distintos
tipos de datos con el propdsito de obtener una comprension mas amplia y profunda del
fendmeno estudiado (Hernandez y Mendoza, 2020). En este sentido, el presente trabajo
adopta un enfoque mixto mediante la aplicacion de dos técnicas: la encuesta y la

entrevista, empleadas para la recoleccion y el anélisis de la informacion.

Ciertos estudios cuantitativos han recurrido a herramientas estadisticas para
realizar analisis mas profundos y detallados (Hernandez y Mendoza, 2020). En este
sentido, la presente investigacion empled el enfoque cuantitativo, utilizando la encuesta
como instrumento para recopilar datos numéricos, los cuales fueron posteriormente
analizados mediante técnicas estadisticas. Para el procesamiento y analisis de la
informacion se emplearon herramientas como el software SPSS y Microsoft Excel, que

permitieron interpretar los resultados obtenidos de manera precisa y organizada.

Los datos cualitativos se componen principalmente de diversos tipos de
narraciones: textuales, orales, visuales (como fotografias e imagenes), auditivas (sonidos
y grabaciones de audio), audiovisuales (por ejemplo, videos), asi como de objetos y
artefactos. Por esta razon, las técnicas de recoleccion de informacion se aplican con
flexibilidad, adaptandose a las necesidades especificas de la investigacion, e incluyen la
revision de documentos, la observacién no estructurada y las entrevistas en profundidad

(Herndndez y Mendoza, 2020). En este estudio, se utilizd la técnica de la entrevista
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mediante un cuestionario estructurado, lo que permitié obtener informacion mas detallada

y profunda sobre el tema investigado.
Tipo de investigacion

La investigacion exploratoria se aplica a temas o probleméticas poco conocidas o
que no han sido estudiadas en profundidad. Sus resultados ofrecen una vision general y
preliminar del objeto de estudio, sin alcanzar un conocimiento exhaustivo (Arias, 2012).
En este caso, las fuentes revisadas evidencian una amplia produccion documental sobre
la gamificacion y la plataforma Genially; sin embargo, no se encontraron estudios
especificos relacionados con su aplicacién en la poblacion considerada en esta
investigacion. Por ello, resulta pertinente y relevante desarrollar un estudio que permita

explorar y comprender el uso de la gamificacion y Genially en este contexto particular.

Por otra parte, la investigacion descriptiva tiene como proposito detallar y
caracterizar fendmenos, variables o hechos en un contexto determinado. Su objetivo es
brindar una representacion clara y precisa de los elementos estudiados (Hernandez y
Mendoza, 2020). Esta investigacion se enmarca en dicho enfoque, dado que fue necesario
analizar en profundidad diversos aspectos vinculados al uso de la herramienta digital
Genially en la ensefianza de la asignatura de Biologia en estudiantes del Primer Afio de
Bachillerato. El objetivo principal fue describir detalladamente la implementacidn de esta

herramienta activa y los resultados obtenidos en el proceso de ensefianza de la asignatura.

La investigacion documental consiste en la recopilacion y analisis de informacion
proveniente de fuentes secundarias, tales como libros, articulos cientificos y documentos
impresos o digitales, elaborados previamente por otros autores, con el propésito de
interpretar y sustentar el estudio (Arias, 2012). En la presente investigacion, este tipo de
estudio permitié la busqueda, revision y analisis de literatura cientifica relacionada con
el uso de herramientas digitales, especialmente Genially, en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la asignatura de Biologia.

La investigacion de campo consiste en recopilar informacion directamente de las
fuentes, ya sean las personas involucradas o el entorno en el que ocurren los
acontecimientos, es decir, datos originales (Arias, 2012). Este tipo de investigacion se
empleé porque facilita la obtencién de informacién real de la institucién educativa

mediante la aplicacion de instrumentos como encuestas a los estudiantes y una entrevista
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a la docente de la asignatura. Este proceso permite la obtencion de datos pertinentes y

confiables.

3.3. Definicion y operacionalizacion de variables
Definicion
Variable dependiente: ensefianza de Biologia

“El método de ensefianza constituye la secuencia de acciones, actividades u
operaciones del que ensefia, las cuales expresan la naturaleza de las formas académicas
de organizacion del proceso de ensefianza” (Narvaez Campana et al., 2020, p. 18). Para
poner en practica un método de ensefianza, es necesario considerar las operaciones logicas
que predominan en cada etapa del proceso de aprendizaje. Esto se relaciona con las
estrategias y tecnicas aplicadas, las cuales deben facilitar el logro de un aprendizaje

significativo (Narvéez et al., 2020).
Variable independiente: estrategia didactica digital Genially

La herramienta Genially se presenta como una estrategia didactica en el &mbito
educativo, al ser un software en linea que permite crear contenido animado e interactivo
mediante una amplia variedad de iconos y elementos. Ofrece diversas plantillas gratuitas
que posibilitan la incorporacion de imagenes propias o externas, textos, audios, videos,
asi como la creacion de ilustraciones, presentaciones, infografias, guias e informes, entre
otros recursos. Es importante destacar que las caracteristicas principales de esta
plataforma son la animacion, la interactividad y la integracion de diferentes tipos de
contenido (Otero, 2021).

Ademas, Genially es una herramienta intuitiva, disefiada para la creacion de
contenidos atractivos y dinamicos, lo que permite a los docentes desarrollar clases mas
entretenidas y efectivas. La interactividad favorece el interés y la atencién de los
estudiantes, promoviendo la memorizacion, el pensamiento critico y la creatividad.
Asimismo, como herramienta de gamificacion, incrementa la motivacion, mejora la
concentracion y facilita la resolucion de problemas, contribuyendo a un aprendizaje mas

significativo y fluido.
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Tabla 1.
Operacionalizacion de la variable dependiente

Variable Dimensiones Indicadores items Técnicas Instrumentos Fuente
Proceso pedagdgico o ) ) i Instrumentos
Variable pedaged Aprendizaje  item 3 Entrevista (Docente) Guion de
: . Dentro del proceso i adaptados de
dependiente: _ _ P _ generativo item 2 Encuesta (Estudiante) entrevista P
Ensefianza de Biologia pedagogico existe una estructurada Pastas Hernandez
) relacion entre educacion,  Aprendizaje  ftem1  Entrevista (Docente) (ver Anexo (2023) y Pozo
“El método de ( icion d R (2023)
ransmision de iti . . ianari 0sero ,
ensefianza constituye - cognitivo ftem 10 Encuesta (Estudiante) ~ C)/Cuestionario _ _
) conocimientos y de encuesta validados mediante
la secuencia de N o item 4 Entrevista (Docente) -
) o ensefianza - aprendizaje estructurado juicio de tres
acciones, actividades u )
(Rodriguez et al., 2022).  Motivacién (ver Anexo D) expertos.

operaciones del que item 1 Encuesta (Estudiante)

ensefia, las cuales ) o
Estrategias didéacticas
expresan la naturaleza .
Las estrategias didacticas
de las formas ) o o
estimulan el aprendizaje  Actividades )
académicas de . . item 5 Entrevista (Docente)
o porque también pedagogicas )
organizacion del ) o o item 8 Encuesta (Estudiante)
despiertan la inquietud planificadas
proceso de enseflanza”

(Narvéez et al., 2020,
p. 18).

por el conocimiento
(Reynosa et al., 2020).
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Variable Dimensiones Indicadores items Técnicas Instrumentos Fuente
Estrategias item11  Entrevista (Docente)
metodoldgicas Técnicasde  item12  Entrevista (Docente)
Las estrategias ensefianza item7 Encuesta (Estudiante)
metodoldgicas se refieren item9 Encuesta (Estudiante)

a los métodos y
actividades didacticas
especificas para guiar el
proceso de ensefianza y
aprendizaje (Serrano,
2022).
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Tabla 2.

Operacionalizacion de la variable independiente

Variable Dimensiones Indicadores Items Técnicas Instrumentos Fuente
Variable La gamificacién motiva a los o i ] adaptados de
. . ) ) o Mecanicas item 7 Entrevista (Docente) estructurada (ver )
independiente: estudiantes a participar de Anexo Pastés
Estrategia didactica manera activa, a trabajar en ionari Hernandez
digital Genially _ ' ! C)/Cuestionario

equipo'y a aprender de forma Componentes  ftem2  Entrevista (Docente) ~ estructurado (2023) y Pozo

Genially se independiente (Caraballo, 2023). (ver Anexo D) Rosero
convierte en una (2023),
estrategia didactica  Tecnologia validados
dentro de la parte Las tecnologias digitales en la Aplicaciones item 8 Entrevista (Docente) mediante
educativa al ser un  sociedad y, en el ambito educativas ) _ juicio de tres

. ) ) ) . item 5 Encuesta (Estudiante)
software en linea educativo ha traido consigo gamificadas expertos
que contiene una numerosas ventajas y beneficios o . Entrevista (Docente)

. . , Accesibilidad  item 9

variedad de iconos  que se estan aprovechando para
y elementos que incrementar la motivacion de los  Aplicacion item11  Encuesta (Estudiante)

permite crear
contenido animado
e interactivo
(Otero, 2021).

estudiantes hacia el proceso de
aprendizaje (Jaramillo y Tene,
2022).
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Variable

Dimensiones

Indicadores

ltems

Técnicas

Instrumentos

Fuente

Contribucion de la
gamificacion en el &mbito
educativo

La incorporacion de juegos
digitales en la educacion
fomenta el aprendizaje efectivo.
Estos recursos digitales ladicos
ayudan a los estudiantes a
adquirir conocimientos y
desarrollar habilidades
transversales (Ordofiez et al.,
2021).

Competencias digitales

La competencia digital en
singular esta conformada por
diversas competencias que
adquiere el docente en el
perfeccionamiento de su
formacién profesional para el
gjercicio de la docencia (Vargas,
2019, p. 13).

Participacion

Empleo de
tecnologia

docente

ftem 10

item 3

item 4

item 6

Entrevista (Docente)

Encuesta (Estudiante)

Encuesta (Estudiante)

Encuesta (Estudiante)
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3.4. Procedimientos

Fase 1. Estrategias didacticas digitales que utiliza la docente para la ensefianza de
Biologia en el Primer afio de Bachillerato de la Unidad Educativa “Cristobal Colon”,
San Gabriel

Para identificar las estrategias didacticas digitales empleadas por la docente en la
ensefianza de Biologia a los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad
Educativa “Cristobal Colon”, se utilizaron como técnicas de recoleccion de informacion
la entrevista y la encuesta. La entrevista fue aplicada a la docente del area de Biologia,
mientras que la encuesta se dirigié a 30 estudiantes.

La entrevista (ver Anexo D) se elaboré a partir del instrumento desarrollado y
validado por Pozo (2023) en su estudio “Genially como estrategia didactica para la
ensefianza de las Ciencias Naturales”. Este instrumento fue adoptado y posteriormente
modificado para ajustarlo al objetivo especifico de la presente investigacion. Debido a
estas adaptaciones, se sometio nuevamente a un proceso de validacion mediante el juicio
de tres expertos (ver Anexo C). El proceso de recoleccion de informacién inicio con la
aplicacion de esta entrevista a la docente del area de Biologia, cuyos resultados fueron
analizados con el propdsito de identificar las estrategias didacticas que empleaba en sus

clases.

De manera complementaria, se aplico una encuesta (ver Anexo E) adaptada del
estudio de Pastds (2023), titulado “Herramienta Genially de gamificacion en la
ensefianza-aprendizaje de Matematicas”, la cual fue validada por tres expertos. El
cuestionario, compuesto por preguntas cerradas, se aplicé a 30 estudiantes mediante
Google Forms con el proposito de obtener informacion adicional sobre las estrategias
digitales empleadas en el aula. Es preciso sefialar que el instrumento fue ajustado para

responder a los propositos del estudio (ver Anexo C).

Tras la aplicacion de la entrevista, se procedié con la encuesta a los estudiantes
del Primer Afio de Bachillerato. Los datos recopilados fueron analizados para determinar
las estrategias didacticas digitales empleadas por la docente en la ensefianza de Biologia.
La informacion obtenida en Google Forms fue exportada a Excel y posteriormente

procesada en el software estadistico SPSS, donde se calcularon frecuencias y porcentajes
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para cada item. Este analisis permitio identificar patrones y tendencias relacionados con
el uso de estrategias didacticas digitales en el aula.

Fase 2. Disefio de estrategias didacticas digitales para la ensefianza de Biologia en el
Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa “Cristobal Colon”, San Gabriel

En esta fase se planificaron de manera exclusivamente conceptual las estrategias
didacticas digitales que posteriormente serian desarrolladas en Genially. El disefio se
centrd en dos contenidos fundamentales del curriculo de Biologia: Clasificacion de los
seres vivos y Sistema digestivo y nutricion, seleccionados por su pertinencia curricular y
por su potencial para ser abordados mediante recursos interactivos, motivadores y

visualmente atractivos.

El disefio se estructur6 siguiendo la metodologia ERCA, organizando los recursos
previstos para cada tema dentro de las cuatro etapas: Exploracion, Reflexion,
Conceptualizacion y Aplicacion. Asimismo, se planificd una secuencia didactica de
cuatro sesiones de 40 minutos por cada tematica, asegurando una distribucion coherente

con los objetivos de aprendizaje.
Planificacion de recursos segun las etapas ERCA (a nivel de disefio)

Exploracién: Se planific6 una evaluacion diagndstica digital con
retroalimentacion inmediata, orientada a identificar conocimientos previos y activar el
interés inicial del estudiante. Se definieron los tipos de items a incluir verdadero/falso,
seleccion de imagenes y completar enunciados por su utilidad para movilizar ideas

previas y favorecer asociaciones conceptuales.

Reflexion: Se establecid la incorporacion de un video educativo y un mapa mental
interactivo, con el propdsito de estimular la reflexién individual y colectiva, y apoyar la

organizacion cognitiva de ideas clave antes del abordaje formal de contenidos.

Conceptualizacion: Se planific6 el uso de presentaciones e infografias
interactivas, destinadas a favorecer la construccidon del conocimiento nuevo y mantener

la atencién mediante elementos visuales y secuencias conceptualmente estructuradas.

Aplicacién: Se defini6 la elaboracion de una evaluacion final digital, compuesta

por seleccion maltiple, verdadero/falso, seleccién de imagenes y ordenamiento de
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secuencias. Esta se concibié como un recurso para comprobar la comprensién alcanzada

y promover la transferencia del aprendizaje.

El esquema descrito se aplico de forma equivalente tanto para Clasificacion de los
seres vivos como para Sistema digestivo y nutricion, manteniendo coherencia en los tipos
de recursos, la secuencia ERCA 'y la duracion de las sesiones. El disefio asegurd que todos
los recursos planificados fueran pertinentes al nivel educativo del Primer Afo de

Bachillerato.

El disefio de las estrategias didacticas en la Fase 2 se sustentd en el modelo
instruccional ADDIE, lo que permitié planificar de manera anticipada los recursos
digitales, su propdsito pedagdgico y la metodologia ERCA que guiard la secuencia de
aprendizaje. Esto garantizo que, en la fase siguiente, los recursos puedan desarrollarse e
incorporarse en Genially de forma coherente y alineada con las necesidades de los

estudiantes.

En este marco, durante la etapa de Analisis se identificaron las necesidades de
aprendizaje de los estudiantes y las estrategias digitales empleadas por la docente; en la
fase de Disefio se planificaron los objetivos, contenidos y la metodologia; en Desarrollo
se elaboraron de manera conceptual los materiales interactivos, integrando principios de
aprendizaje generativo, multimedia y gamificacion; en Implementacion se definié la
secuencia de uso de los recursos para su futura aplicacion con los estudiantes; v,
finalmente, en Evaluacion se valord la efectividad y el funcionamiento de los recursos,

planificando su integracion en plataformas digitales como Genially y Moodle.

Fase 3. Incorporacion de las estrategias didacticas digitales en la herramienta
Genially para la ensefianza de Biologia en el Primer Afio de Bachillerato de la
Unidad Educativa “Cristébal Colén”, San Gabriel

En esta fase se desarrollaron e incorporaron los recursos digitales planificados en
la Fase 2 y detallados en las Tablas 14 y 15, los cuales fueron creados, organizados e
integrados en la herramienta Genially, conformando un entorno digital funcional e
interactivo. Los contenidos abordados correspondieron a Clasificacion de los seres vivos
y Sistema digestivo y nutricion, seleccionados por su relevancia curricular y su potencial

para promover un aprendizaje motivador, visual y participativo. La referencia a las tablas
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permite evidenciar como la planificacion conceptual de los recursos se materializé en la

construccidn y organizacion concreta de los materiales digitales.

En esta fase se tom6 como punto de partida la planificacion establecida en la Fase
2 de disefio, procediéndose a la creacion y elaboracion de los recursos correspondientes
a cada etapa de la metodologia ERCA: Exploracion, Reflexion, Conceptualizacion y
Aplicacion. Una vez desarrollados los recursos en Genially, se disefid una imagen
interactiva base, sobre la cual se aplicaron colores, tamafios, animaciones y botones
interactivos, organizados de acuerdo con cada fase de la metodologia. Cada boton
permitio el acceso a los recursos especificos, guiando al estudiante de manera secuencial

y favoreciendo una navegacion intuitiva.

Cada etapa incluyo botones interactivos que facilitaron el acceso progresivo a los
recursos digitales, orientando a los estudiantes de forma clara e intuitiva. Los recursos de
evaluacion digital, en particular las evaluaciones diagndsticas y finales, asi como los
materiales multimedia tales como videos educativos, mapas mentales interactivos,
presentaciones e infografias digitales fueron integrados dentro de esta estructura, mientras
que las estrategias didacticas digitales se concretaron en acciones pedagdgicas orientadas

a maximizar el aprendizaje.

Asimismo, se planificaron cuatro sesiones por tematica, considerando una
duracion de 40 minutos por etapa, lo que corresponde a un total de 160 minutos, con el
propésito de que las actividades se desarrollen de manera organizada y progresiva,

garantizando un aprendizaje estructurado y coherente.

A continuacion, se describen los recursos elaborados para cada uno de los temas

abordados.
Tema 1: Clasificacion de los seres vivos

Exploracién: Se elabor6 una evaluacion diagndéstica digital que incluyo preguntas
de verdadero/falso, seleccién de imagenes y completar frases. Cada item contd con
retroalimentacion inmediata, con el fin de favorecer la autorregulaciéon y activar los
conocimientos previos de los estudiantes. El enlace a esta evaluacidn se incorporo en el

primer botdn de la imagen interactiva.
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Reflexion: Se crearon e integraron un video educativo y un mapa mental
interactivo, vinculados mediante botones especificos. Estos recursos permitieron a los

estudiantes analizar, reflexionar y reorganizar los conceptos de manera visual e intuitiva.

Conceptualizacion: Se desarrolld una presentacion interactiva e infografia
digitales, las cuales fueron incorporadas dentro de la imagen interactiva. Ambos
materiales reforzaron la comprensidn conceptual y facilitaron la construccién de nuevos

conocimientos de forma organizada.

Etapa de Aplicacién: Se elabord una evaluacién final digital, compuesta por
preguntas de seleccién maltiple, verdadero/falso, seleccion de imagenes y ordenamiento
de secuencias, integrada mediante un boton final. Esta actividad permitio evidenciar el

nivel de comprension alcanzado y cerrar la secuencia de aprendizaje.

El mismo procedimiento metodolégico descrito en el tema anterior se aplicé en la
segunda tematica, integrando los recursos digitales en una imagen interactiva disefiada en
la herramienta Genially. Para esta unidad se adaptaron colores, animaciones e iconografia
relacionadas con el sistema digestivo y la nutricién. Sobre dicha imagen se incorporaron
botones interactivos que enlazaron cada recurso planificado para las cuatro sesiones de

40 minutos con un total de 160 minutos.
Tema 2: Sistema digestivo y nutricion

Exploracion: Evaluacion diagnéstica digital de diez preguntas con
retroalimentacion inmediata, insertada en el primer botdn de la imagen interactiva. Activo

conocimientos previos y motivo a los estudiantes hacia la nueva tematica.

Reflexion: Video educativo y mapa mental interactivo fueron incorporados
mediante botones adicionales, promoviendo analisis critico y reorganizacion de la

informacion de manera visual.

Conceptualizacion: Presentacion interactiva e infografia digital fueron creadas y
afladidas con enlaces individuales, reforzando la comprension conceptual y la atencion

del estudiante.
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Aplicacion: Evaluacion final digital, compuesta por preguntas de seleccion

maltiple, verdadero/falso y seleccién de imégenes, integrada mediante un boton. Esta

actividad permitio verificar los aprendizajes y cerrar la unidad con un objetivo claro.

Los recursos pueden visualizarse a través de sus respectivos botones interactivos,

como se muestra en la Figura 3 y la Figura 8. La imagen interactiva fue disefiada para

guiar al estudiante paso a paso, siguiendo las etapas de la metodologia ERCA de manera

organizada, intuitiva y accesible, optimizando la experiencia de aprendizaje y facilitando

la interaccion con los recursos digitales. Ademas, durante la incorporacion de los recursos

en Genially se integraron diversas estrategias de gamificacion con el propdsito de

potenciar la motivacién y el compromiso del estudiante.

Elementos de gamificacion para potenciar la motivacion estudiantil:

Interactividad como mecénica motivadora: La estrategia didactica se estructurd
mediante un recorrido interactivo en Genially, en el que los estudiantes avanzaron
de manera secuencial a través de las etapas de la metodologia ERCA mediante
botones y recursos dindmicos. La interaccion directa con evaluaciones
diagnosticas, videos, mapas mentales, presentaciones, infografias y evaluaciones
finales favorecié una participacion activa y constante durante todo el proceso de
aprendizaje. Esta secuencia integro elementos de interactividad que funcionaron
como una mecanica motivadora, promoviendo la exploracién activa, despertando
el interés y favoreciendo una participacion dinamica de los estudiantes.
Retroalimentacion inmediata: En las evaluaciones diagnoésticas digitales, la
retroalimentacion brindada después de cada respuesta permitié activar los
conocimientos previos, identificar el nivel inicial de comprensién, reforzar el
aprendizaje y corregir errores.

Sistema de puntuacion: En la evaluacion diagnostica y en la evaluacion final, cada
una de las diez preguntas tiene un valor de un punto. Este sistema permite
evidenciar el progreso del estudiante, comparar sus resultados iniciales y finales,
y fortalecer la motivacion mediante la visualizacion clara de su avance dentro del
recorrido gamificado.

Progresién por niveles: Asimismo, la organizacion de las actividades conforme a
las etapas de la metodologia ERCA funciond como un sistema de progresion por

niveles, ya que el acceso a cada recurso se realizd de manera secuencial. Esto
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generd una sensacion de avance propia de las dindmicas ladicas y, ademas, otorgd
coherencia al recorrido formativo.

o Desafio progresivo: De igual manera, la secuencia gradual de actividades implico
un desafio progresivo, ya que cada etapa demandé un nivel mayor de comprensién
y analisis, guiando al estudiante hacia metas parciales que estructuraron su
proceso de avance.

e Objetivo final y cierre del proceso: Finalmente, las evaluaciones finales se
plantearon como una actividad integral que permitid verificar los aprendizajes
alcanzados y cerrar el proceso con un objetivo claro, reforzando la culminacion

de la experiencia educativa.

Estas estrategias se adaptan al nivel de Primer Afio de Bachillerato, considerando
las competencias cognitivas, los conocimientos previos y los intereses de los estudiantes.
Los recursos digitales interactivos como evaluaciones diagnosticas, videos, mapas
mentales, presentaciones e infografias permiten que los estudiantes analicen, relacionen
y apliquen conceptos de manera visual y practica, facilitando la comprension de
contenidos complejos de Biologia. Asimismo, la interactividad y el disefio intuitivo de
Genially estimulan la motivacion, fomentan la participacion activa y promueven un

aprendizaje significativo.

La plataforma Genially refuerza los objetivos de aprendizaje al ofrecer un entorno
dinamico e interactivo, en el que los estudiantes pueden explorar los contenidos de
manera autonoma y recibir retroalimentacion inmediata. Sus herramientas como botones,
enlaces y animaciones contribuyen a mantener la atencién y el compromiso con las
actividades. Los recursos digitales fueron completamente disefiados, configurados y
organizados en Genially, asegurando que cada actividad estuviera lista para su uso y

garantizando su accesibilidad, funcionalidad e intuicién.

Para facilitar la organizacion del material y fomentar la adopcion de herramientas
digitales por parte de la docente, los recursos creados en Genially fueron integrados en la
plataforma Moodle (Mil Aulas), dando lugar a un curso virtual de Biologia para el Primer
Afio de Bachillerato. Esto permiti6 capacitar a la docente en el manejo del aula virtual y

asegurar una gestion eficiente de los recursos digitales.

Es relevante destacar que los recursos fueron disefiados como una imagen

interactiva en Genially, la cual integrd todas las actividades previamente elaboradas:
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evaluaciones diagnosticas, videos, mapas mentales interactivos, presentaciones e

infografias digitales.

Es relevante destacar que todos los recursos fueron disefiados como una imagen
interactiva en Genially, la cual integré todas las actividades previamente elaboradas:
evaluaciones diagndsticas, videos, mapas mentales, presentaciones e infografias digitales.
Esta imagen interactiva fue insertada en Moodle mediante el codigo de incrustacion de
Genially, funcionando como un espacio centralizado de acceso a los recursos y
actividades de la asignatura, lo que permite a la docente visualizarlos y utilizarlos de

manera organizada, intuitiva y funcional.

Fase 4. Aplicacion de las estrategias didacticas digitales utilizando la herramienta
Genially para la ensefianza de Biologia en el Primer Afo de Bachillerato de la
Unidad Educativa “Cristébal Colén”, San Gabriel

En esta fase, los recursos digitales previamente disefiados y configurados en
Genially se implementaron con los 30 estudiantes del Primer Afio de Bachillerato,
siguiendo las etapas de la metodologia ERCA: Exploracion, Reflexion,
Conceptualizacion y Aplicacion. Los alumnos interactuaron paso a paso con cada recurso,
incluyendo evaluaciones diagnosticas, videos, mapas mentales, presentaciones e
infografias, de acuerdo con la planificacion establecida. Cada etapa tuvo una duracién de
40 minutos, desarrolladas en las horas de clase de Biologia, especificamente los dias
martes de 10:20 a 11:00 y los dias viernes de 12:20 a 13:00.

Para el desarrollo completo de las actividades, se emplearon dos semanas para el
primer tema, “Clasificaciéon de los seres vivos”, y dos semanas adicionales para el
segundo tema, “Sistema digestivo y nutricidon”, alcanzando un tiempo total de cuatro
semanas. Para optimizar el tiempo, se colocaron los enlaces de los recursos en cada
dispositivo, permitiendo que cada etapa se desarrollara de manera fluida y eficiente,

respetando los 40 minutos por etapa y un total de 160 minutos por tematica.

Previo a la implementacién de las estrategias didacticas digitales, se aplicd un
pretest mediante un cuestionario escrito de 10 preguntas, con una duracion aproximada
de 15 a 20 minutos. EI mismo instrumento se utilizd posteriormente como postest, esta

vez integrado en la herramienta Genially, con el proposito de evaluar los avances en el
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aprendizaje durante la fase final de la metodologia, correspondiente a la evaluacion de los

conocimientos adquiridos

Durante la primera etapa, Exploracion, los estudiantes realizaron la evaluacién
diagndstica en un tiempo aproximado de 15 a 20 minutos, dependiendo de su velocidad
de lectura y nivel de comprension. En esta fase, los estudiantes desarrollaron habilidades
como la identificacion de conocimientos previos, la comprension lectora y la reflexion
critica sobre sus propias respuestas. Los 20 minutos restantes de la sesion,
correspondiente a un total de 40 minutos, se destinaron a una breve discusion guiada e
intercambio de ideas, lo que permiti6 socializar respuestas, aclarar conceptos iniciales y
promover la participacion activa, fortaleciendo asi la construccion colectiva del

aprendizaje.

En la segunda etapa, Reflexion, los estudiantes accedieron al material didactico
digital, iniciando con la visualizacion de un video educativo con una duracion aproximada
de 10 a 15 minutos, seguido de la revision de un mapa mental interactivo durante 15 a 20
minutos. El tiempo restante de la sesion se destind a una breve discusion e intercambio
de ideas, lo que permitié profundizar en los contenidos abordados. Durante esta fase, se
promovio el desarrollo de habilidades como la comprension conceptual, la escucha activa,

la sintesis de informacidn y la organizacién de conocimientos.

En la tercera etapa, Conceptualizacion, los estudiantes revisaron inicialmente una
presentacion interactiva, con una duracion estimada de 10 a 15 minutos, y posteriormente
analizaron una infografia digital durante un tiempo similar. El tiempo restante de la sesion
se destino a la resolucién de dudas puntuales y a la realizacion de reflexiones grupales.
En esta fase, los estudiantes fortalecieron habilidades de comprension y analisis
conceptual, sintesis de informacion, reflexion critica y trabajo colaborativo, mediante la

interaccion y discusién con sus comparieros.

Finalmente, en la cuarta etapa, Aplicacidn, los estudiantes realizaron la evaluacion
final, con una duracion aproximada de 20 a 30 minutos, destinando el tiempo restante de
la sesion a recibir retroalimentacién sobre sus resultados. Durante esta etapa, los
estudiantes aplicaron los conocimientos adquiridos, desarrollaron razonamiento vy
pensamiento critico, asi como habilidades de autoevaluacion y reflexion sobre su

desemperio y proceso de aprendizaje.
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La comparacion de los resultados obtenidos en el pretest y postest, analizados
estadisticamente (ver Anexo H), permitio evidenciar los cambios en el aprendizaje de los
estudiantes, identificar avances significativos y proporcionar informacién valiosa para
ajustar futuras planificaciones y mejorar la efectividad del proceso educativo. Esta
evaluacion contribuyo a establecer mejoras concretas en la ensefianza y promovio un

aprendizaje continuo y reflexivo.

Durante la implementacién, se observé y acompafié la participacion de los
estudiantes, quienes demostraron y aplicaron los conocimientos adquiridos sobre los
temas de Biologia. Asimismo, los recursos digitales ofrecieron retroalimentacion

inmediata, fortaleciendo la comprensién y fomentando un aprendizaje significativo.

En esta fase se aplicaron dos evaluaciones: el pretest, que permitié conocer los
conocimientos previos de los estudiantes en Biologia, y el postest, integrado en Genially,
que evidencio los resultados obtenidos tras la utilizacion de los recursos digitales. La
comparacion y analisis estadistico de ambos permitio determinar los efectos de las
estrategias didacticas digitales en el rendimiento académico del alumnado y la efectividad

del proceso de ensefianza-aprendizaje.
3.5. Consideraciones bioéticas

Para la recopilacion de datos fue imprescindible contar con el consentimiento de
las autoridades pertinentes, en este caso el director distrital, el rector de la institucion y
los padres de familia o tutores responsables de los diferentes cursos, constituyendo este
respaldo un requisito fundamental para desarrollar de manera satisfactoria las actividades
planificadas. Vidal (2022) sefiala que el principio de justicia no es Unicamente un
concepto tedrico, sino que posee una aplicacion practica que garantiza la dignidad, los
derechos y las libertades fundamentales de las personas que participan en proyectos de

investigacion.

En este sentido, la participacion de los estudiantes en las actividades aplicadas fue
de caracter voluntario y no obligatorio. Bajo este contexto, para la aplicacion de las
evaluaciones no se solicitaron datos personales de los estudiantes, como nombres,
nameros de cédula u otra informacién similar, garantizando de esta manera la

confidencialidad de los resultados obtenidos en las pruebas aplicadas.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1.Resultados y discusion

Identificacion de las estrategias didacticas digitales que utilizan los docentes para la
ensefianza de Biologia en el Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa
“Cristobal Colon”, San Gabriel.

En este apartado se presentan los resultados obtenidos a partir de la entrevista
realizada a la docente responsable de la asignatura y de la encuesta aplicada a los
estudiantes. La informacion recabada permite contrastar ambas perspectivas y, con ello,
comprender de manera mas amplia las practicas pedagdgicas en el aula. El propdsito
principal es identificar y analizar las estrategias didacticas digitales empleadas por la
docente en la ensefianza de Biologia en los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de

la Unidad Educativa “Cristobal Colon”, ubicada en San Gabriel.

A continuacién, se presenta la Fase 1, en la cual se muestran y discuten los
resultados correspondientes. Cabe sefialar que se realizd una entrevista a una docente,
quien imparte la asignatura de Biologia, asi como una encuesta aplicada a 30 estudiantes

del primer afio de bachillerato, pertenecientes a las modalidades Técnico y BGU.
Resultados de la entrevista aplicada a la docente

1. ¢Como considera que el cambio acelerado de la sociedad impacta en el proceso

de ensefianza-aprendizaje en la educacién?

La docente manifestd que los cambios acelerados en la sociedad inciden de
manera significativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En particular, destacd que
la rapida evolucion tecnoldgica exige una actualizacion constante de recursos y métodos
pedagdgicos para mantener la ensefianza pertinente y eficaz. Este proceso implica la
integracion de herramientas digitales, el uso de plataformas en linea y el fortalecimiento

de competencias digitales tanto en docentes como en estudiantes.
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En concordancia con lo sefialado, Pozo (2023) reporta que, de acuerdo con las
encuestas realizadas, el 66,7 % de los docentes manifestd estar completamente de acuerdo
en que los cambios sociales ejercen un impacto directo en la transformacion del proceso
educativo. Durante las ultimas décadas, las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) han experimentado un rapido desarrollo, influyendo en maltiples
ambitos de la vida humana. En el campo educativo, estos avances han transformado las
formas de ensefiar y aprender, generando tanto desafios como oportunidades orientadas a
mejorar los procesos pedagdgicos (Hernandez et al., 2020).

A partir de estos hallazgos, se puede afirmar que el cambio acelerado de la
sociedad impacta de manera sustancial en la educacion al demandar modelos pedagdgicos
flexibles, dinamicos y adaptados a los contextos digitales. La incorporacion de las TIC
no solo representa una herramienta de apoyo, sino que constituye un eje fundamental para
garantizar la pertinencia de la ensefianza, el desarrollo de competencias digitales y la

formacion integral de los estudiantes en un entorno globalizado.

2. ¢Cuadl es su opinién respecto a la implementacion de la gamificacion como

estrategia didactica en la actualidad?

La docente expresé una actitud positiva frente a la gamificacion, ya que considera
que su aplicacion incrementa la motivacion y el compromiso de los estudiantes,
transformando el aprendizaje en una experiencia mas interactiva y atractiva. La
integracion de mecéanicas de juego, como puntos, recompensas Yy desafios, fomenta un
ambiente de competencia sana y colaboracion, al mismo tiempo que promueve
habilidades como la resolucion de problemas, el pensamiento critico y el trabajo en

equipo.

Asimismo, la docente sefialé que la gamificacién puede adaptarse a distintos
estilos de aprendizaje y niveles educativos, facilitando la personalizacién de la ensefianza
y contribuyendo a una mayor retencién de conocimientos. Ademas, manifesté que esta
estrategia no solo enriquece el proceso educativo, sino que también prepara a los

estudiantes para enfrentar los desafios del mundo real de manera mas ludica y eficiente.

En el estudio realizado por Pozo (2023), una encuesta aplicada a los docentes
reveldo que el 100 % de ellos consider6 que la gamificacion constituye una estrategia

didactica viable y aplicable en la actualidad. Este hallazgo evidencia la valoracion
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positiva que los docentes otorgan a los beneficios pedagdgicos que ofrece esta
metodologia. De manera particular, la gamificacion se reconoce como un recurso capaz
de incrementar la motivacién, favorecer la participacion activa de los estudiantes y
promover habilidades cognitivas y socioemocionales, como el pensamiento critico, la
resolucion de problemas y el trabajo en equipo. Estos resultados respaldan la importancia
de incorporar estrategias innovadoras en el aula, adaptadas a los cambios acelerados de
la sociedad y a la integracion de tecnologias digitales, tal como lo manifestd la docente
entrevistada en el presente estudio.

La gamificacién constituye una técnica de ensefianza que permite captar la
atencion de los estudiantes de manera efectiva y promover aprendizajes duraderos
mediante la incorporacion de elementos de juego con fines educativos. Esta préactica ha
existido desde tiempos inmemoriales, transmitiéndose de una generacion a otra y

adaptandose a los cambios sociales a lo largo del tiempo (Aguilera et al., 2020).

A partir de estos hallazgos y de la literatura revisada, se puede constatar que la
gamificacion se ha consolidado como una estrategia didactica relevante en la educacion
actual, gracias a su capacidad para incrementar el compromiso, la motivaciéon y la

participacion activa de los estudiantes.

3. ¢De qué manera la gamificacion, entendida como la realizacion de actividades

basadas en juegos, contribuye a la generacion de nuevos conocimientos?

La docente manifesté una disposicidn favorable hacia la gamificacion, sefialando
que las actividades basadas en el juego pueden contribuir de manera significativa a la
generacion de nuevos conocimientos al hacer el proceso de aprendizaje mas atractivo y
motivador para los estudiantes. Asimismo, indic6 que los juegos educativos fomentan la
colaboracion y el pensamiento critico, habilidades esenciales para la resolucion de

problemas y la innovacion.

Al enfrentar desafios en un contexto ludico, los estudiantes tienen la oportunidad
de experimentar y aplicar conocimientos de manera practica, lo que facilita una
comprension mas profunda y duradera de los conceptos. Ademas, la docente manifestd
que la gamificacion permite mejorar la efectividad de la ensefianza y estimular la
curiosidad intelectual de los estudiantes, promoviendo asi la adquisicion y construccion

de nuevos conocimientos.
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Pozo (2023) en su trabajo investigativo, sefialé que el 100% de los docentes
encuestados coinciden en estar completamente de acuerdo en que las actividades basadas
en juegos favorecen la creacion de nuevos conocimientos en sus estudiantes. La
gamificacidn consiste en incorporar juegos interactivos en la ensefianza, tanto dentro del
aula como en otros espacios educativos. Esta estrategia favorece un aprendizaje
significativo al ofrecer a los estudiantes una experiencia distinta de las actividades
escolares, lo que los motiva a generar nuevos conocimientos (Mallitasig y Freire, 2020).

A partir de estos hallazgos, se puede afirmar que la gamificacion constituye una
estrategia pedagdgica altamente efectiva para la generacion de nuevos conocimientos, ya
que promueve el aprendizaje activo, incrementa la motivacion intrinseca y potencia el
desarrollo de habilidades cognitivas y sociales. En consecuencia, su implementacion no
solo dinamiza el proceso educativo, sino que también contribuye a la formacion integral
de los estudiantes, al brindarles experiencias de aprendizaje mas practicas, significativas

y duraderas.

4. ¢Como influye la gamificacion mediante el uso de Genially en la motivacion y el

rendimiento académico de los estudiantes?

La docente manifestd una inclinacion favorable hacia la estrategia de
gamificacion utilizando Genially, sefialando que esta puede tener un impacto significativo
en la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes. Al incorporar elementos
ludicos y dinamicos en el proceso de aprendizaje, se genera un entorno mas interactivo y

atractivo, capaz de captar y mantener el interés de los alumnos.

Asimismo, la docente destacd que la gamificacion mediante plataformas como
Genially fomenta el aprendizaje activo y la participacion de los estudiantes. De igual
manera, indicé que, al proporcionar recompensas y retroalimentacion inmediata, se
potencia la motivacidn y se promueve una competencia constructiva, lo que puede derivar
en un mayor compromiso, esfuerzo y, en consecuencia, una mejora en el rendimiento

académico.

Pozo (2023), a través de una encuesta aplicada a los docentes, encontré que el
33,3 % de ellos coincidi6 en que Genially contribuye a motivar a los estudiantes y mejorar
su rendimiento académico, mientras que la mayoria, un 66,7 %, expresd estar

completamente de acuerdo con la eficacia de esta herramienta gamificadora en el
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desempefio académico. Los resultados fueron positivos, ya que ningun docente manifesto
estar indeciso ni en desacuerdo con el uso de Genially como estrategia gamificadora para

potenciar el rendimiento academico.

Genially es una herramienta educativa innovadora que integra funciones
interactivas, narracion de historias (storytelling), animaciones y gamificacion. Estos
elementos favorecen la motivacion en el aprendizaje y promueven el trabajo colaborativo
dentro del &mbito educativo (Enriquez, 2020). A partir de estos estudios, se puede
concluir que Genially ejerce un impacto positivo en la motivacion y el rendimiento
académico, al contribuir a la creacién de un ambiente de aprendizaje mas dinamico,

participativo y estimulante.

A partir de estos hallazgos, se puede afirmar que la gamificacion mediante
Genially constituye una estrategia pedagdgica eficaz para incrementar la motivacion y
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. Su implementacion permite crear
entornos de aprendizaje mas dindmicos, participativos e interactivos, favoreciendo la
participacion activa, el compromiso y el desarrollo de habilidades cognitivas y
socioemocionales. Por tanto, Genially no solo enriquece el proceso educativo, sino que
también constituye un recurso innovador que responde a las necesidades de la ensefianza

en contextos digitales modernos.

5. ¢Qué beneficios considera que podria aportar la herramienta Genially en el

disefio de estrategias didacticas para la ensefianza de Biologia?

La docente sefiald que, aunque conoce de manera general la herramienta Genially,
aun no la ha utilizado en el aula. Sin embargo, considera que su integracion podria resultar
beneficiosa para la ensefianza de Biologia, especialmente porque permite crear recursos
mas interactivos y visuales que podrian facilitar la comprension de contenidos complejos

para los estudiantes.

Asimismo, la docente indic6 que herramientas como Genially, al incorporar
elementos como imagenes, animaciones o presentaciones dindmicas, podrian aumentar la
motivacion e interés de los alumnos, ya que ofrecen formas mas llamativas de presentar
la informacién. También mencioné que este tipo de recursos tecnoldgicos podrian
favorecer la participacion y el aprendizaje autbnomo, al permitir que los estudiantes

exploren los contenidos de manera mas activa. Finalmente, la docente reconocio6 que, para

88



integrar este tipo de estrategias digitales en su practica, requiere fortalecer sus
competencias en el disefio de material educativo mediante herramientas tecnoldgicas.
Sefaldé que, aunque tiene un conocimiento basico de Genially, aun no domina sus
funcionalidades ni configuraciones, lo que le ha dificultado aplicarla de manera efectiva

en el aula.

Pozo (2023) afirmé que, tras aplicar una encuesta a los docentes, el 66,6 % de los
encuestados manifest6 estar de acuerdo con la incorporacién de la herramienta
gamificadora Genially en el disefio de estrategias didacticas para la ensefianza de las
Ciencias Naturales. De manera complementaria, un estudio realizado en una institucion
educativa revelé que el 100 % de los docentes considerd indispensable el uso de
herramientas tecnoldgicas como recursos de apoyo para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Dicho estudio sefial6, ademas, que estos sistemas constituyen enfoques
pedagdgicos innovadores y necesarios, ya que su implementacion conlleva mualtiples
ventajas, entre ellas el aumento de la motivacion, la actualizacion de conocimientos y una

capacitacion planificada y pertinente (Enriquez, 2020).

Con base en estos hallazgos, se evidencia que la incorporacion de Genially en el
disefio de estrategias didacticas contribuye significativamente a la mejora del proceso
educativo. Esta herramienta no solo facilita la creacion de contenidos interactivos y
visualmente atractivos, sino que también potencia la participacion activa, la motivacion
y el aprendizaje autonomo de los estudiantes. Ademas, permite a los docentes diversificar
sus metodologias, adaptarse a distintos estilos de aprendizaje y promover un entorno
educativo mas inclusivo y efectivo. Por tanto, Genially se configura como un recurso
pedagdgico innovador y valioso para la ensefianza de Biologia en contextos educativos

contemporaneos.

6. ¢Como considera que la gamificacion podria contribuir al desarrollo de

habilidades colaborativas entre los estudiantes?

La docente expresd una valoracion positiva respecto a la gamificacion como
estrategia pedagogica para fortalecer las habilidades colaborativas en el aula. Sefialé que
esta metodologia incentiva a los estudiantes a trabajar en equipo con el fin de alcanzar
objetivos comunes, resolver problemas y superar desafios de manera conjunta. Ademas,
indico que esta dindmica no solo favorece el desarrollo de competencias comunicativas y

de cooperacion, sino que también promueve un clima de apoyo mutuo y responsabilidad
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compartida, aspectos fundamentales para el crecimiento personal y académico de los

estudiantes.

Pozo (2023) sefial6 que el 66,7 % de los docentes encuestados coincidid en que la
gamificacion contribuye al desarrollo de habilidades relacionadas con el trabajo
colaborativo en los estudiantes. Con base en estos hallazgos, se puede afirmar que la
gamificacidn constituye una estrategia pedagdgica eficaz para promover la colaboracion,
ya que no solo responde a las percepciones de los docentes en distintos contextos, sino
que también evidencia su potencial para generar entornos de aprendizaje mas

participativos, cooperativos e inclusivos.

A partir de estos hallazgos, se puede decir que la gamificacion es una estrategia
pedagdgica efectiva para fomentar la colaboracion entre los estudiantes, ya que combina
motivacion, trabajo en equipo y compromiso con objetivos comunes. Tanto la opinion de
los docentes como la evidencia obtenida en diferentes contextos muestran que esta
metodologia tiene el potencial de crear ambientes de aprendizaje mas participativos y
cooperativos, en los que los estudiantes no solo mejoran sus habilidades sociales, sino

que también refuerzan su sentido de responsabilidad y de apoyo mutuo.

7. ¢Coémo cree que las herramientas interactivas podrian ayudar a que la
enseflanza sea mas dinamica y creativa cuando se aplican actividades de

gamificacion?

La docente explicd que, al usar herramientas interactivas en esta actividad de la
gamificacion, la clase resulta mas activa y creativa, ya que los alumnos participan
activamente y de forma ludica. Indicé que las herramientas que se usan logran que los
alumnos permanezcan motivados e implicados, convirtiendo el aprendizaje en algo mas
seductor y motivante. También comentd que los elementos del juego favorecen la
competencia y la colaboracion, de lo que se infiere un aprendizaje mas participativo.
Finalmente, indico que las actividades se pueden adaptar a distintos estilos de aprendizaje,
facilitando que el profesorado adapte las actividades que ellos desarrollan a las

caracteristicas de cada uno de sus alumnos.

Pozo (2023) informd que el 100 % de los docentes encuestados manifesto estar
completamente de acuerdo en que el uso de herramientas innovadoras e interactivas en

las actividades de ensefianza contribuye que el proceso educativo sea mas dinamico y
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creativo. La gamificacion en la educacién es una gran herramienta para implementar los
principios de los juegos, aprovechando la competencia natural de las personas para
motivar el aprendizaje y hacer mas entretenidas ciertas tareas educativas. Esta
metodologia hace que el proceso de ensefianza sea mas dindmico y efectivo (Parrales et
al., 2023).

Los hallazgos indican que integrar herramientas interactivas dentro de actividades
de gamificacion favorece de manera notable una ensefianza méas dindmica y creativa. Esta
estrategia no solo incrementa la participacion y el interés de los estudiantes, sino que
también promueve la colaboracion entre ellos y permite adaptar las actividades a sus
diferentes estilos de aprendizaje. En consecuencia, la gamificacion, apoyada en
herramientas interactivas, se configura como una propuesta pedagogica efectiva para

enriquecer el proceso educativo y mejorar los resultados de aprendizaje.

8. ¢Queé beneficios considera que tiene el uso de Genially, como herramienta que

integra materiales digitales, en el proceso de aprendizaje de los estudiantes?

La docente explicd que, al usar Genially, los estudiantes pueden interactuar
directamente con los contenidos, lo que les ayuda a comprender mejor la informacion y
a recordarla con mayor facilidad. Sefialé que los recursos como videos, imagenes y
gréficos interactivos hacen que las clases resulten mas atractivas y mantienen la atencion
de los alumnos. Ademas, destacd que la plataforma permite a los estudiantes crear sus
propios materiales y presentaciones, lo que fomenta la creatividad, el pensamiento critico
y una participacion mas activa y colaborativa en el aula. Pozo (2023) expreso que el 66,7
% de los docentes encuestados coincidié en que los estudiantes pueden aprender de

manera efectiva mediante el uso de Genially.

Genially es una herramienta digital que se puede emplear dentro de una estrategia
didactica para favorecer el aprendizaje de los alumnos. Esta plataforma incentiva a los
estudiantes a profundizar en sus conocimientos y a mejorar su rendimiento académico,
proporcionando un apoyo practico y motivador durante el proceso de ensefianza (Ponce
y Ochoa, 2021).

A partir de estos dos estudios, se observa que Genially brinda diversos beneficios
a los estudiantes. Entre ellos, se encuentra la posibilidad de crear contenidos interactivos

y atractivos, lo que facilita que los alumnos comprendan y retengan mejor la informacién.
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La plataforma también permite adaptar los materiales a los distintos estilos de aprendizaje
y necesidades de cada estudiante, al mismo tiempo que fomenta la creatividad, el
pensamiento critico y la participacion en clase. Por estas razones, el uso de Genially no
solo enriquece la ensefianza, sino que también contribuye a que los estudiantes aprendan
de manera mas significativa y motivadora, respaldando lo que los docentes perciben sobre

su efectividad en el aula.

9. ¢Como considera que el uso de recursos tecnoldgicos podria influir en la

motivacién de los estudiantes y en la mejora de la ensefianza?

La docente sefialé que el uso de recursos tecnoldgicos en el aula tiene un efecto
positivo, ya que permite presentar los contenidos de manera mas clara, dindmica y visual,
facilitando la comprension y la retencion de los estudiantes. Asimismo, indicé que estas
herramientas fomentan la participacion y la colaboracion, al brindar a los alumnos
oportunidades para interactuar tanto con los materiales como entre ellos de forma creativa

e innovadora.

En cuanto al uso especifico de las TIC, la docente mencioné que utiliza la
plataforma educativa Weprosistem Unicamente para el registro y publicacion de
calificaciones, pero no como recurso didactico en el desarrollo de sus clases. Asimismo,
indicO que en pocas ocasiones empled Educaplay para que los estudiantes realizaran
actividades en casa; sin embargo, dejo de utilizar esta herramienta debido a que no todos
los alumnos disponen de acceso a internet ni de dispositivos tecnolégicos en sus hogares,

lo que dificultaba su implementacion.

La docente considerd importante que la institucion fomente el fortalecimiento de
las competencias docentes en el disefio de materiales didacticos digitales mediante el uso
de herramientas tecnolégicas. Cabe sefialar que la Unidad Educativa “Cristobal Colon”
dispone de 19 computadoras en su centro de cémputo; sin embargo, cinco requieren

mantenimiento, por lo que actualmente solo 14 estan operativas.

De acuerdo con lo expuesto, la docente no integra herramientas digitales en sus
clases de manera regular. Reconocié que no posee un conocimiento profundo de diversas
plataformas educativas ni de recursos tecnoldgicos especializados, apoyandose
principalmente en buscadores como Google Chrome para consultar informacion y en

YouTube como complemento para profundizar en algunos temas dentro de sus
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planificaciones curriculares, sin utilizar herramientas didacticas digitales directamente en

la ensefianza de la asignatura de Biologia.

Pozo (2023) indico que el 100% de los docentes encuestados coinciden en que la
implementacion de recursos digitales en el aula logra captar la atencion de los estudiantes
Yy, a su vez, mejora directamente el proceso de ensefianza. En la investigacion realizada
por Rosero (2024) se sefiala que el 60% de los docentes encuestados utilizan las TIC en
sus aulas de clase casi a diario. Los principales usos que se les da a las TIC en el aula
incluyen la elaboracién de presentaciones dindmicas y la realizacion de exposiciones
virtuales en plataformas digitales. De acuerdo con los datos obtenidos, los maestros
emplean las TIC para mejorar sus métodos de ensefianza, fomentar la participacién de los

alumnos y facilitar el acceso a materiales educativos.

De acuerdo con estos resultados, los estudios revisados permiten sostener que la
integracion de recursos tecnoldgicos en el aula tiene un impacto positivo tanto en la
motivacion de los estudiantes como en la calidad de la ensefianza. Por un lado, favorece
el interés y la atencion de los alumnos al presentar los contenidos de forma dindmica y
atractiva; por otro, amplia las oportunidades de participacion y colaboracion mediante
actividades interactivas. Ademas, la posibilidad de personalizar los materiales digitales
contribuye a atender distintos ritmos y estilos de aprendizaje, lo que fortalece el proceso

educativo y lo hace mas inclusivo y eficaz.

10. ¢Cual es su opinién sobre la necesidad de que los docentes se capaciten de
manera continua en metodologias digitales actualizadas para innovar en la

enseflanza?

La docente manifesté estar completamente a favor de que los profesores se
capaciten de manera continua en metodologias digitales actualizadas, ya que considera
que esta formacion contribuye a mejorar e innovar la ensefianza en el aula. Sefial6 que
actualizarse constantemente permite a los docentes conocer y manejar las Gltimas
herramientas y recursos digitales, asi como adaptarse mejor a los distintos estilos y
necesidades de aprendizaje de sus estudiantes. Asimismo, destac6 que esta preparacion
favorece el desarrollo de nuevas competencias pedagogicas, fomentando la creatividad y
el pensamiento critico, y ayudando a que los alumnos estén mejor preparados para

enfrentar los desafios del mundo actual.
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Pozo (2023) sefialé que todos los docentes encuestados consideran fundamental
recibir capacitacién en metodologias digitales. Segun indico, este tipo de formacién
continua no solo ayuda a mejorar sus competencias profesionales, sino que también les
proporciona herramientas practicas para innovar en la ensefianza de las Ciencias
Naturales. De esta manera, pueden ofrecer un enfoque educativo mas moderno, adaptado
a los avances tecnoldgicos y a las necesidades de los estudiantes. La actualizacién
constante en estas metodologias contribuye, ademas, a mejorar la calidad de la ensefianza
y a responder de manera mas efectiva a los retos del aula.

A partir de los resultados de estos estudios, se observa que la capacitacion
constante de los docentes en herramientas y metodologias digitales resulta muy
beneficiosa. Los profesores que reciben formacion en tecnologia pueden mejorar sus
competencias profesionales, adaptar mejor la ensefianza a las necesidades y estilos de
aprendizaje de sus estudiantes, y ofrecer clases mas dindmicas y participativas. De este
modo, no solo se fortalece la calidad educativa, sino que también se promueve una

experiencia de aprendizaje méas enriquecedora y significativa para los alumnos.
11. ¢ Qué estrategias metodoldgicas emplea en su practica docente dentro del aula?

La docente de Biologia sefialo que, en su practica pedagdgica, empleaba diversas
estrategias metodoldgicas orientadas al refuerzo de los contenidos curriculares. Entre
ellas, menciono la aplicacion de la metodologia de aula invertida, mediante el envio de
actividades para que los estudiantes las revisaran previamente en casa, con el propdsito
de que posteriormente fueran analizadas y discutidas en el aula. No obstante, indicd que
dej6 de aplicar esta estrategia debido a que no todos los estudiantes contaban con
dispositivos tecnoldgicos en sus hogares, lo que obligaba a algunos a recurrir a centros de

cémputo fuera de su entorno familiar.

Ante esta situacion, la docente optdé por implementar estrategias didacticas
tradicionales, tales como crucigramas, sopas de letras y cuestionarios en formato fisico,
sin hacer uso de herramientas virtuales ni de recursos ludicos digitales, apoyandose
principalmente en materiales impresos, lo que genera una menor motivacién en los

estudiantes debido a la ausencia de recursos didacticos ludicos.

Asimismo, menciond que sus estrategias didacticas se desarrollaban

fundamentalmente a partir del uso del texto escolar y de la explicacion directa del docente,
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sin el apoyo de recursos tecnoldgicos. En este sentido, manifesté que no incorporaba
estrategias didacticas digitales ni elementos de gamificacion digital en sus clases, como
plataformas interactivas o herramientas en linea, lo que evidencia una préctica pedagdgica
de caracter predominantemente tradicional, basada en el uso del pizarrén y con escaso

empleo de recursos visuales digitales.

Propone en su investigacion varias estrategias metodolégicas para el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales. Entre ellas se incluyen el
aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje invertido
(Burbano, 2023). Las estrategias metodoldgicas de ensefianza son como herramientas que
ayudan a obtener buenos resultados. Se trata de acciones interactivas que buscan
enriquecer la experiencia de la ensefianza y aprendizaje. Estas estrategias incluyen
elementos préacticos y pedagogicos que se utilizan en la interaccion entre profesores y
alumnos, con el objetivo de crear ambientes educativos significativos (Bonilla et al.,
2020).

Pozo (2023) sefalo, a partir de una ficha estructurada de observacion, que en la
Unidad Educativa “Cristo Rey” no se evidenciaron acciones ni actividades innovadoras
durante las clases de Ciencias Naturales. EI autor observé que los docentes recurrian
principalmente al uso del pizarrén y al texto escolar emitido por el Ministerio de
Educacion, sin incorporar juegos ladicos, materiales visuales ni recursos tecnoldgicos.
Esta practica pedagogica tradicional se reflejo en estudiantes con un rol pasivo y
meramente receptivo, lo que dificultd la captacion de su atencién y la promocion de un
aprendizaje activo. Asimismo, indicé que la limitada utilizacién de recursos visuales e
interactivos incidia negativamente en el interés y la motivacion de los estudiantes, razon
por la cual enfatizd la necesidad de integrar materiales digitales e interactivos en la

ensefianza de Ciencias Naturales.

A la luz de estos dos estudios, se puede comprender que las estrategias
metodoldgicas influyen de manera directa en la dindmica del aula y en la actitud de los
estudiantes frente al aprendizaje. Cada docente aplica enfoques distintos segin su
experiencia, formacion y contexto institucional; no obstante, es fundamental que estas
estrategias respondan a las necesidades reales del grupo y favorezcan su participacion
activa. Planificando actividades que despierten la curiosidad, promuevan el trabajo en

equipo y permitan a los estudiantes construir sus propios conocimientos.
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12. ¢ Qué enfoque pedagogico utiliza en sus clases de Biologia?

La docente manifiesta que en sus clases de Biologia aplica un enfoque pedagdgico
de carécter constructivista, apoyandose en el texto guia y en la malla curricular
establecida por el Ministerio de Educacion. Este enfoque se evidencia en la explicacion
organizada de los contenidos y en la propuesta de actividades que los estudiantes
desarrollan al finalizar cada clase, utilizando como referencia la orientacion del docente

y el material bibliografico.

No obstante, actualmente el proceso de ensefianza-aprendizaje se desarrolla sin la
incorporacion de recursos didacticos digitales o herramientas tecnoldgicas. La inclusién
de estos recursos podria fortalecer el enfoque constructivista, al propiciar aprendizajes
mas significativos, dindmicos y contextualizados, asi como fomentar una mayor
participacion activa de los estudiantes y facilitar la comprension de contenidos complejos

mediante recursos visuales e interactivos.

El enfoque constructivista consiste en desarrollar el saber de los alumnos desde
ideas simples y vivencias concretas, de modo que se puedan potenciar las capacidades de
cada uno, considerando sus métodos de resolucion especificos tras analizar cada situacion
(Amores y Ramos, 2021).

Pozo (2023) sefiala que las estrategias utilizadas por los docentes en el aula
resultan poco dindmicas y atractivas, debido a la limitada incorporacion de materiales
visuales, lo que dificulta captar la atencion de los estudiantes. En este sentido, destaca la
importancia de integrar recursos digitales y llamativos en la ensefianza de Ciencias
Naturales, aprovechando la facilidad para crear este tipo de materiales y considerando
que los estudiantes estan inmersos en un entorno tecnoldgico que favorece el acceso a

informacion visual.

En funcidn de los estudios mencionados, se puede destacar que la eleccién de un
enfoque pedagdgico debe realizarse de manera consciente, considerando las
caracteristicas de los estudiantes y los objetivos del aprendizaje. La pedagogia
constructivista, al centrarse en el desarrollo del conocimiento a partir de experiencias
previas y situaciones concretas, permite que los alumnos construyan su saber de manera
activa y significativa, fortaleciendo sus competencias y habilidades para resolver

problemas. Asimismo, es fundamental que los docentes integren, cuando sea posible,
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recursos didacticos y tecnoldgicos que complementen la ensefianza, favoreciendo un
aprendizaje mas dinamico, practico y conectado con la vida cotidiana, acorde a las

demandas educativas actuales.
Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
1. ¢Se siente motivado/da en las clases de Biologia?

La Tabla 3 evidencia una tendencia predominantemente desfavorable respecto a
la motivacion de los estudiantes en las clases de Biologia. En efecto, el 57 % de los
encuestados manifestd estar “En desacuerdo” con sentirse motivado en esta asignatura,
lo que indica que mas de la mitad del estudiantado no percibe las clases como
motivadoras. Por su parte, el 43 % seleccion6 la opcion “De acuerdo”, lo que refleja que

una parte de los estudiantes si experimenta motivacion durante las clases de Biologia.

No obstante, no se registraron respuestas en las categorias “Totalmente de
acuerdo”, “Indeciso” ni “Totalmente en desacuerdo”. A partir de estos hallazgos, se
evidencia la necesidad de que la docente implemente estrategias didacticas innovadoras
y recursos digitales interactivos que contribuyan a incrementar la motivacion estudiantil,
favoreciendo un aprendizaje mas activo, dinamico y significativo en la asignatura de

Biologia.

Tabla 3.

Motivacion estudiantil en las clases de Biologia

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0,00%
De acuerdo 13 43,00%
Indeciso 0 0,00%
En desacuerdo 17 57,00%
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
TOTAL 30 100%

Pastas (2023) sefiala que los resultados evidencian una tendencia ligeramente
mayor hacia la desmotivacion, ya que el 52,2 % de los estudiantes manifestd no sentirse
motivado en las clases de Matematicas, frente a un 47,7 % que indicé percibirse motivado.
Elautor concluye que, aunque la diferencia entre ambos porcentajes es reducida, los datos
reflejan que la motivacion estudiantil no es uniforme, lo que sugiere la necesidad de

fortalecer estrategias didacticas que favorezcan el interés y la participacion del
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estudiantado. Por lo tanto, estima que la motivacion tiene un impacto significativo en el
proceso de aprendizaje. Santander y Schreiber (2022) argumentan que la motivacion es
una de las claves del proceso, ya que afecta directamente el rendimiento académico y la

condicidn psico-emocional del alumnado.

De acuerdo a estos estudios, se puede concluir que la motivacion en el aula
constituye un aspecto fundamental para el logro educativo, al influir en el interés y el
compromiso de los estudiantes, asi como en su participacion activa y la adquisicién de
nuevos aprendizajes y su bienestar emocional. Asi, fomentar estrategias pedagdgicas que
favorezcan la motivacion es fundamental para poder lograr un ambiente de aprendizaje
mas dinamico, interactivo y exitoso, favoreciendo la consolidacién de competencias

académicas y habilidades socioemocionales en los estudiantes.
2. ¢Considera que las estrategias didacticas digitales benefician su aprendizaje?

La Tabla 4 refleja una tendencia ampliamente positiva respecto a la percepcion
que tienen los estudiantes sobre el uso de estrategias didacticas digitales en su
aprendizaje. E1 60 % seleccion6 la opcion “Totalmente de acuerdo™ y el 27 % “De
acuerdo”, lo que representa un 87 % de valoracion favorable. Este resultado evidencia
que la gran mayoria del estudiantado reconoce que dichas estrategias contribuyen de
manera significativa a mejorar su proceso de aprendizaje en Biologia. Por otro lado, el 13
% de los estudiantes se mostrd “Indeciso”, lo cual podria interpretarse como una falta de
familiaridad con este tipo de recursos, la ausencia de experiencias suficientes que les

permitan valorar su impacto.

En conjunto, los datos permiten concluir que el estudiantado reconoce de forma
mayoritaria los beneficios de las estrategias didacticas digitales, destacando su potencial
para dinamizar las clases, facilitar la comprension de contenidos y promover una

participacion mas activa.
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Tabla 4.

Impacto de las estrategias didacticas digitales en el aprendizaje

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 18 60,00%
De acuerdo 9 27,00%
Indeciso 3 13,00%
En desacuerdo 0 0,00%
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
TOTAL 30 100%

Pastas (2023) sefiala que los resultados evidencian una tendencia marcadamente
favorable hacia el uso de actividades didacticas digitales en el proceso de aprendizaje, ya
que el 89,2 % de los estudiantes manifestd una percepcion positiva, al ubicarse entre las
opciones “Totalmente de acuerdo” (56,8 %) y “De acuerdo” (32,4 %). En contraste, solo
un 8,1 % expreso desacuerdo y un 2,7 % se mostré indeciso. Estos resultados permiten
inferir que existe una aceptacion mayoritaria y consistente de las estrategias digitales, lo
que sugiere que su aplicacion contribuye de manera significativa a fortalecer el interés, la
motivacion y la participacion del estudiantado. Por lo tanto, se estima que el uso de

recursos tecnoldgicos tiene un impacto positivo en el proceso de aprendizaje.

En consecuencia, los resultados de esta investigacion, junto con los hallazgos
reportados en estudios anteriores, muestran que las actividades didacticas digitales
constituyen un recurso pedagdgico valioso. Estas estrategias favorecen el aprendizaje al
brindar experiencias interactivas y adaptadas a las necesidades de cada estudiante, ademas
de contribuir a mantener su atencién, despertar su interés y motivacion, y fortalecer sus
competencias tecnoldgicas. Por lo tanto, integrar herramientas digitales en el aula se
presenta como una practica esencial para fomentar la participacion activa y un aprendizaje
mas significativo, evidenciando la valoracion positiva que los estudiantes otorgan a este

tipo de estrategias.

3. ¢Cree que aprender Biologia por medio de la gamificacién (juegos educativos)

contribuiria a mejorar sus calificaciones?

La Tabla 5 constata una percepcién ampliamente favorable por parte de los
estudiantes encuestados, ya que la mayoria considera que el aprendizaje de Biologia
mediante la gamificacion (juegos educativos) contribuiria directamente a mejorar sus

calificaciones. En este sentido, el 53 % de los encuestados manifestd estar totalmente de
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acuerdo y el 37 % indicO estar de acuerdo, lo que representa un 90 % de aceptacion
positiva respecto al uso de la gamificacion como estrategia para mejorar el rendimiento

académico.

Por otro lado, un 10 % de los estudiantes se mostré indeciso, lo que sugiere la
presencia de un grupo minoritario que ain no ha definido una postura clara sobre la
efectividad de los juegos educativos en el aprendizaje de la Biologia. Cabe destacar que
no se registraron respuestas en las categorias de desacuerdo, lo cual refuerza la percepcion
positiva hacia esta metodologia. En conclusién, los resultados reflejan que la
gamificaciébn es valorada por los estudiantes como una estrategia didéctica
potencialmente efectiva para mejorar sus calificaciones en Biologia, lo que respalda su
implementacién como un recurso pedagdgico innovador dentro del proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Tabla 5.

Gamificacion y su efecto en el rendimiento académico en Biologia

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 16 53,00%
De acuerdo 11 37,00%
Indeciso 3 10,00%
En desacuerdo 0 0,00%
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
TOTAL 30 100%

En la investigacion de Pastas (2023) se evidencio una tendencia ampliamente
favorable en la percepcion de los estudiantes respecto a si aprender y realizar juegos
contribuye a mejorar sus calificaciones. En efecto, el 51,4 % de los encuestados manifestd
estar de acuerdo y el 44,1 % indico estar totalmente de acuerdo, lo que representa un 95,5
% de respuestas positivas, frente a un 4,5 % que expreso estar totalmente en desacuerdo.
Estos datos reflejan una percepcion mayoritariamente positiva y consistente del
estudiantado hacia el uso de los juegos como estrategia didactica. Esta tendencia sugiere
que la implementacion de actividades ludicas favorece el aprendizaje activo, fortalece el

razonamiento légico y contribuye al mejoramiento del rendimiento académico.

De igual manera, el estudio de Andrade (2023), centrado en la gamificacion como
estrategia interactiva, implementd su propuesta con estudiantes de décimo grado,

obteniendo resultados sobresalientes en su desempefio académico, lo que evidencia la
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eficacia de esta metodologia en el entorno educativo. Asimismo, la investigacion
demostré que las herramientas tecnoldgicas resultan valiosas para la ensefianza de
Ciencias Naturales, ya que generaron un impacto positivo en estudiantes de décimo afio
de Educacion General Bésica. Se observd un incremento en el interés y la motivacion
durante las clases al emplear plataformas con actividades como sopas de letras y juegos

de memoria, integrando de manera efectiva la tecnologia en el proceso educativo.

En consecuencia, a partir de los estudios previamente mencionados, se puede
sostener que la gamificacién constituye una estrategia pedagdgica eficaz, con efectos
positivos en el aprendizaje y el desempefio académico de los estudiantes. Los hallazgos
muestran que la incorporacién de juegos y actividades interactivas no solo potencia el
rendimiento y la capacidad de razonamiento, sino que también favorece la motivacion,
promueve la participacion activa en clase, proporciona retroalimentacion constante y
permite adaptar el aprendizaje a las necesidades individuales. De este modo, la
integracion de la gamificacion y de herramientas tecnoldgicas en el aula contribuye a
crear un entorno educativo mas dinamico y estimulante, donde los estudiantes se

involucran de manera significativa en su proceso de aprendizaje.

4. ¢En su experiencia, los juegos virtuales le han ayudado a resolver actividades de

Biologia?

La Tabla 6 demuestra una tendencia mayoritariamente favorable respecto a la
percepcion de los estudiantes sobre el uso de juegos virtuales para la resolucion de
actividades de Biologia. En efecto, el 43 % de los encuestados manifesto estar de acuerdo
y el 17 % indic estar totalmente de acuerdo, lo que representa un 60 % de respuestas
positivas. No obstante, un 27 % de los estudiantes se mostré indeciso, lo que sugiere que
una parte del grupo adn no tiene una postura definida sobre la efectividad de los juegos
virtuales en el aprendizaje de la asignatura. Por otro lado, el 13 % expresé estar en
desacuerdo, mientras que no se registraron respuestas en la categoria totalmente en

desacuerdo, lo que indica una baja resistencia frente a esta estrategia didactica.

En conjunto, los datos reflejan que, si bien predomina una percepcion favorable,
aun existe un porcentaje significativo de estudiantes que requiere mayor familiarizacion
con el uso de juegos virtuales. Por lo tanto, se estima que la implementacién sistematica

de estas herramientas puede fortalecer el aprendizaje activo y mejorar la resolucién de
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actividades de Biologia, siempre que se acompafie de una adecuada orientacion

pedagogica.

Tabla 6.
Juegos virtuales y resolucion de actividades de Biologia

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 5 17,00%
De acuerdo 13 43,00%
Indeciso 8 27,00%
En desacuerdo 4 13,00%
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
TOTAL 30 100%

Pastas (2023) refleja una percepcién mayoritariamente favorable respecto al uso
de los juegos virtuales. El 42,3 % de los encuestados manifestdé una opinion positiva,
conformada por un 28,8 % que indico estar totalmente de acuerdo y un 13,5 % que sefialé
estar de acuerdo con que los juegos virtuales contribuyen a la resolucion de problemas
matematicos. No obstante, un 33,3 % de los estudiantes se mostrd indeciso, mientras que

un 9,0 % expreso estar totalmente en desacuerdo.

Estos resultados permiten inferir que, aunque existe un grupo de estudiantes que
aun no percibe con claridad los beneficios de esta estrategia, una proporcion significativa
reconoce el aporte de los juegos virtuales en el aprendizaje de la Matematica. En este
sentido, el uso adecuado y planificado de los juegos virtuales en el ambito educativo
favorece el desarrollo del razonamiento l6gico, la comprension de conceptos abstractos y
la resolucion de problemas de manera dindmica y motivadora, contribuyendo asi al

fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Zambrano (2022) descubrié en su investigacidén que la gamificacion fomenta la
creatividad. Se observo que la preferencia por aprender mediante la competencia y el
juego ayuda a reforzar el plan de estudios de Biologia en la escuela secundaria de
Ecuador, asi como a aumentar la participacion de los estudiantes involucrados. A partir
de estos estudios, se puede afirmar que los juegos educativos virtuales constituyen una
herramienta valiosa en diversas asignaturas, ya que ofrecen experiencias de aprendizaje
interactivas y atractivas que facilitan la comprension de conceptos complejos, fomentan
la creatividad, incrementan la participacion del estudiantado y contribuyen a transformar

la educacion tradicional en un proceso mas dinamico y significativo.

102



5. ¢Ha utilizado herramientas didacticas virtuales para aprender o reforzar

conocimientos de Biologia?

La Tabla 7 revela una tendencia mayoritariamente desfavorable respecto al uso de
herramientas didacticas virtuales por parte de los estudiantes para aprender o reforzar
conocimientos de Biologia. En efecto, el 57,0 % de los encuestados manifestd estar en
desacuerdo con haber utilizado este tipo de recursos, lo que evidencia que mas de la mitad
de los estudiantes no ha incorporado herramientas virtuales en su proceso de aprendizaje.
Por otro lado, el 30,0 % indic6 estar de acuerdo, lo que representa una proporcién menor
de respuestas positivas en relacion con el uso de estos recursos. No obstante, un 13,0 %
de los estudiantes se mostro indeciso, lo que sugiere que una parte del grupo no tiene

claridad sobre la utilizacion de herramientas didacticas virtuales en la asignatura.

En conjunto, los datos reflejan que el uso de herramientas didacticas virtuales en
la ensefianza de la Biologia ain no se encuentra plenamente consolidado entre los
estudiantes. Por lo tanto, se estima que la incorporacion progresiva y planificada de estos
recursos, acompafiada de una adecuada orientacion pedagdgica, podria favorecer el
refuerzo de los contenidos, promover un aprendizaje mas dindmico y contribuir a la

mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje en esta asignatura.

Tabla 7.

Uso de herramientas didacticas virtuales en el aprendizaje de Biologia

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0,00%
De acuerdo 9 30,00%
Indeciso 4 13,00%
En desacuerdo 17 57,00%
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
TOTAL 30 100%

Pastas (2023) determind que, en relacion con el uso de herramientas didacticas
virtuales para el aprendizaje y refuerzo de conocimientos en Matematicas, se observa que
una minoria de los estudiantes ha incorporado estos recursos en la asignatura. En este
sentido, el 23,4 % de los encuestados indico haber utilizado herramientas virtuales,

mientras que el 53,2 % manifestd no hacer uso de este tipo de recursos didacticos.
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No obstante, la integracion de herramientas tecnoldgicas en el proceso educativo
permite a los estudiantes realizar calculos de manera mas eficiente, acceder a una amplia
diversidad de ejercicios y resolver actividades con mayor rapidez y precision. Esto
contribuye a optimizar el tiempo de aprendizaje, facilitando el desarrollo de modelos y la
comprension de conceptos matematicos, lo que refuerza significativamente la adquisicion

de conocimientos en la asignatura.

A partir de los estudios analizados, se evidencia que las herramientas didacticas
virtuales constituyen un recurso pedagdgico con alto potencial para favorecer el
aprendizaje. Su integracion en el aula no solo facilita la adquisicién de conocimientos de
forma mas agil y dinamica, sino que también despierta el interés y refuerza la motivacién
de los estudiantes. Asimismo, al propiciar entornos interactivos y diversos, estos recursos
impulsan un aprendizaje autbnomo Yy participativo, capaz de adaptarse a las necesidades
individuales del alumnado y de fortalecer el desarrollo de competencias cognitivas

esenciales.

6. ¢Ladocente de Biologia utiliza herramientas ludicas virtuales en el aula de clase

(por ejemplo, Genially)?

La Tabla 8 sefiala que la mayoria de los estudiantes percibe que la docente de
Biologia no utiliza herramientas ludicas virtuales en el aula de clase. En efecto, el 73 %
de los encuestados manifesto estar en desacuerdo y el 20 % totalmente en desacuerdo, lo
que representa un 93 % de respuestas negativas frente al uso de herramientas ludicas
virtuales, como Genially, en el proceso de ensefianza. Por su parte, un 7 % de los
estudiantes se mostro indeciso, lo que podria indicar desconocimiento o una aplicacion
poco frecuente de estas herramientas por parte de la docente, confirmando asi la escasa o

nula incorporacion de recursos ludicos virtuales en la practica docente.

Considerando estos hallazgos, resulta pertinente valorar la incorporacion de
herramientas ludicas virtuales como Genially, ya que estas pueden hacer que el
aprendizaje sea mas atractivo y participativo, facilitar la comprension de los contenidos
mediante presentaciones dinamicas de la informacién y estimular la creatividad del

alumnado.
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Tabla 8.
Empleo de la herramienta Genially en la ensefianza de Biologia

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0,00%
De acuerdo 0 0,00%
Indeciso 2 7,00%
En desacuerdo 22 73,00%
Totalmente en desacuerdo 6 20,00%
TOTAL 30 100%

Pastéas (2023) sefiala una percepcion mayoritariamente coincidente por parte de
los estudiantes respecto a que el docente de Matematica no utiliza herramientas virtuales
en el desarrollo de sus clases. En efecto, el 85,6 % de los encuestados manifesto estar de
acuerdo y el 14,4 % indicé estar totalmente de acuerdo con esta afirmacion, lo que
representa el 100 % de respuestas validas concentradas en las categorias de acuerdo. Estos
resultados reflejan que la integracion de recursos digitales en la ensefianza de la
Matematica no forma parte habitual de la practica docente, segun la percepcion

estudiantil.

Esta situacion pone de manifiesto la necesidad de fortalecer la incorporacion de
herramientas virtuales como apoyo pedagdgico, ya que su uso puede contribuir a
dinamizar las clases, facilitar la comprension de los contenidos y promover estrategias de
aprendizaje mas activas e innovadoras. Asimismo, en su estudio, tras la aplicacion de una
encuesta a los docentes, se evidencid que el 57,2 % de los encuestados manifestd conocer
la herramienta de gamificacion Genially, mientras que el 42,9 % reconocié no estar

familiarizado con ella.

A partir de estos hallazgos, se puede afirmar que los docentes no hacen uso de
herramientas ludicas virtuales en el aula de clases, como es el caso de la herramienta
Genially, lo cual provoca que las clases resulten poco motivadoras. No obstante, la
aplicacion de este tipo de herramientas se presenta como un recurso interactivo y
visualmente atractivo, capaz de transformar las clases en espacios mas dindmicos y

participativos.

Su uso permite que los estudiantes se involucren activamente en su propio
aprendizaje, facilita la comprensién de contenidos complejos mediante animaciones,

enlaces y otros recursos visuales que refuerzan la informacion, y fomenta el desarrollo de
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la creatividad y el pensamiento critico. Asimismo, la incorporacion de herramientas
digitales ludicas contribuye a la personalizacién del aprendizaje, al adaptarse a las
necesidades de cada estudiante y favorecer un proceso educativo mas motivador y

enriquecedor.

7. ¢Estaria de acuerdo en que la docente utilice herramientas Iudicas virtuales en

el aula de clase?

La Tabla 9 expone una tendencia ampliamente favorable hacia la incorporacién
de herramientas ludicas virtuales en el aula de Biologia. En efecto, el 56,67 % de los
encuestados manifest6 estar totalmente de acuerdo y el 33,33 % indic6 estar de acuerdo,
lo que en conjunto representa un 90 % de aprobacion. Este resultado refleja una
disposicion muy favorable por parte de los estudiantes hacia la incorporacion de este tipo
de herramientas en el aula. Por otro lado, un 10 % de los estudiantes se mostré indeciso,
lo cual podria estar relacionado con un conocimiento limitado o con una experiencia

previa reducida en el uso de recursos ludicos virtuales.

En sintesis, los resultados sugieren la existencia de un contexto favorable para la
implementacion de herramientas ludicas virtuales en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, lo cual podria contribuir a mejorar la motivacion, la participacion y el interés

de los estudiantes en el aula.

Tabla 9.

Percepcion estudiantil sobre el uso de herramientas ludicas virtuales

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 17 56,67%
De acuerdo 10 33,33%
Indeciso 3 10,00%
En desacuerdo 0 0,00%
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
TOTAL 30 100%

Pastas (2023) sefiala que existe un 89,2 % de valoracion positiva respecto a la
incorporacion de actividades didacticas digitales. Este alto porcentaje evidencia una
percepcion favorable hacia el uso de este tipo de actividades en el proceso educativo, lo

que indica que los estudiantes consideran que las actividades didacticas digitales
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favorecen la comprension de los contenidos, incrementan su interés por el aprendizaje y

promueven un desarrollo mas dinamico de las clases.

Acosta (2022) indica que, segun los resultados de su investigacion, la
incorporacion de la herramienta de gamificacion Quiz ayudo a los estudiantes a adquirir
nuevos conocimientos y a distinguir conceptos relacionados con la Biologia, mostrando
un interés y entusiasmo significativos por aprender esta asignatura. Del mismo modo, el
estudio sefiala que la gamificacion favorece el aprendizaje, al tratarse de una estrategia
educativa innovadora que integra elementos ludicos, permitiendo que los estudiantes
comprendan mejor los contenidos y disfruten del proceso educativo. Por ultimo, la
investigacion evidencia que esta metodologia puede aumentar la motivacién de los
alumnos, consoliddndose como una estrategia eficaz, sobre todo en asignaturas practicas

como la Biologia.

Con base en los estudios analizados, se evidencia que la mayoria de los estudiantes
encuestados coincide en la necesidad de incorporar herramientas ludicas virtuales en el
aula, ya que estas representan un recurso pedagégico valioso. Dichas herramientas no
solo facilitan la comprension de conceptos complejos al presentarlos de manera dindmica
y visual, sino que también favorecen la motivacion, el interés y la participacion activa del

estudiantado.

Asimismo, permiten el desarrollo de nuevas estrategias de aprendizaje y
contribuyen al fortalecimiento del desempefio acadéemico, tal como lo demuestran las
investigaciones revisadas. Por lo tanto, la integracion de herramientas ludicas virtuales
constituye una estrategia eficaz para enriquecer el proceso de ensefianza—aprendizaje,
adaptandolo a las demandas del entorno digital y a los diversos estilos de aprendizaje de

los estudiantes.

8. ¢Piensa que con el uso de mecanismos de juego mejoraria su desempefio

académico?

La Tabla 10 denota una valoracién predominantemente positiva por parte del
estudiantado respecto al impacto que podrian tener los mecanismos de juego en su
desempefio académico. En detalle, el 57 % de los estudiantes selecciond “Totalmente de
acuerdo” y el 23 % “De acuerdo”, lo que representa un 80 % de respuestas favorables.

Por otra parte, el 20 % manifestd una postura neutral, y no se registraron respuestas en
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desacuerdo ni totalmente en desacuerdo. Estos resultados indican que la mayoria de los
estudiantes considera que la incorporacion de mecanismos de juego podria mejorar su
rendimiento académico, lo que refleja una disposicién favorable hacia estrategias basadas

en la gamificacion.

La postura neutral del 20 % podria deberse a factores como la falta de experiencias
previas con este tipo de estrategias, el desconocimiento sobre su funcionamiento o la
incertidumbre respecto a los beneficios reales que podrian aportar al aprendizaje. Esta
neutralidad sugiere la conveniencia de introducir progresivamente actividades
gamificadas, de manera que los estudiantes puedan valorar con mayor claridad su utilidad.
En conjunto, los resultados muestran un contexto propicio para la implementacién de
mecanismos de juego en la ensefianza de Biologia, dado que la mayoria percibe estas
estrategias como recursos con potencial para mejorar la motivacion, la participacion y el

desempefio academico.

Tabla 10.

Efecto de los mecanismos de juego en el desempefio academico

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 17 57,00%
De acuerdo 7 23,00%
Indeciso 6 20,00%
En desacuerdo 0 0,00%
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
TOTAL 30 100%

Pastas (2023) evidencian una percepcion ampliamente favorable por parte de los
estudiantes respecto a la influencia positiva de los mecanismos de juego en el rendimiento
académico. En efecto, el 64,0 % de los encuestados manifestd estar totalmente de acuerdo
con que el uso de mecanicas de juego contribuye a mejorar su desempefio académico,
mientras que un 29,7 % indico estar de acuerdo. Estos datos reflejan que un 93,7 % de
los participantes mantiene una valoracion positiva hacia la implementacion de estrategias

ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por otro lado, un porcentaje minimo de estudiantes expresé una percepcion menos
favorable, ya que solo el 4,5 % se mostré en desacuerdo y el 1,8 % se mantuvo indeciso.
Estos resultados evidencian que el uso de videojuegos en el ambito educativo puede
contribuir de manera significativa a la adquisicién de conocimientos especificos por parte
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de los estudiantes, al presentar los contenidos de forma més atractiva y contextualizada.
Su incorporacion en el aula supone la participacion activa del docente dentro del proceso
creativo y pedagdgico, lo que favorece una mayor flexibilidad en los roles que asumen
tanto el profesorado como el alumnado. Como resultado, el proceso de aprendizaje se
vuelve mas dinamico y motivador, promoviendo la interaccion constante, el trabajo en

equipo y el fortalecimiento del aprendizaje colaborativo.

Maigua (2020) sostiene que la gamificacion juega un papel esencial en la
educacion superior. De acuerdo con los estudiantes encuestados, todos ellos (100 %)
sefialaron que esta estrategia aumenta su interés y motivacion por aprender, a la vez que
potencia sus habilidades cognitivas. Ademas, el 75 % manifest6 su disposicion a aplicar
la gamificacion, y coincidieron en que los juegos pueden favorecer un aprendizaje
profundo. La investigacion también identifico diversas herramientas virtuales de
gamificacion que estimulan la motivacion y apoyan el proceso de aprendizaje. Para ello,
se disefiaron actividades gamificadas utilizando la plataforma Kahoot, con el objetivo de
facilitar la comprension de la Biologia Animal. Los resultados evidenciaron que la
totalidad de los estudiantes mejoro sus niveles de conocimiento, reflejandose en las altas

puntuaciones alcanzadas por muchos de ellos.

A partir de estos hallazgos, se puede determinar que la mayoria coincide en que
la incorporacion de mecanismos de juego en el &ambito educativo contribuye a mejorar el
desempefio académico de los estudiantes. La integracion de elementos ludicos, como
recompensas, desafios y niveles, favorece un aprendizaje mas motivador, interactivo y
significativo, lo que facilita la comprension de conceptos complejos y fortalece el

desarrollo de habilidades cognitivas en el estudiantado.

9. ¢Considera que su docente utiliza los recursos y materiales adecuados en la

ensefianza aprendizaje de Biologia?

La Tabla 11 indica que el 60 % de los estudiantes mantiene una percepcién
desfavorable respecto al uso de recursos y materiales en la ensefianza de Biologia, al
sumar las respuestas en desacuerdo (50 %) y totalmente en desacuerdo (10 %). En
contraste, el 40 % de los encuestados presenta una valoracidn positiva, correspondiente a

las opciones totalmente de acuerdo (30 %) y de acuerdo (10 %).
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Estos resultados reflejan una tendencia mayoritaria hacia la valoracion negativa,
lo que pone de manifiesto la necesidad de incorporar recursos y materiales mas
pertinentes e innovadores. Su adecuada integracién podria fortalecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje, facilitar la comprension de los contenidos y promover un

aprendizaje mas activo, participativo y colaborativo.

Tabla 11.
Uso de recursos y materiales didacticos en la ensefianza de Biologia

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 9 30,00%
De acuerdo 3 10,00%
Indeciso 0 0,00%
En desacuerdo 15 50,00%
Totalmente en desacuerdo 3 10,00%
TOTAL 30 100%

Pastas (2023) muestran una percepcion mayoritariamente desfavorable respecto
al uso de recursos y materiales adecuados por parte del docente. En conjunto, el 31,5 %
de los estudiantes manifestd una valoracion positiva, al sumar las respuestas totalmente
de acuerdo (16,2 %) y de acuerdo (15,3 %), lo que indica que menos de la tercera parte
del alumnado considera que el docente emplea suficientes recursos para el desarrollo de
las clases. Por el contrario, un 68,4 % de los encuestados expresd una percepcion
negativa, resultado de la suma de las respuestas en desacuerdo (44,1 %) y totalmente en
desacuerdo (24,3 %). Estos datos evidencian que la mayoria de los estudiantes percibe un
uso insuficiente de recursos y materiales didacticos, lo cual podria limitar la interaccién

y el dinamismo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Al comparar ambos estudios, se observa una tendencia similar: la mayoria del
estudiantado considera que los docentes no emplean de manera adecuada los recursos y
materiales necesarios para promover una participacion activa y un aprendizaje
significativo. En este sentido, resulta esencial incorporar herramientas y materiales
didacticos pertinentes e innovadores, capaces de facilitar la comprension de conceptos
complejos, brindar ejemplos concretos y mantener el interés del alumnado, promoviendo
asi un aprendizaje mas dinamico, participativo y colaborativo en la asignatura de

Biologia.
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10. ¢ Le gustaria que la docente de Biologia cambie su metodologia tradicional por

estrategias innovadoras de ensefianza aprendizaje?

La Tabla 12 manifiesta una valoracién mayoritariamente positiva por parte de los
estudiantes. E153 % selecciond “Totalmente de acuerdo” y el 37 % “De acuerdo”, lo que
representa un 90 % que manifiesta su interés en que la docente de Biologia sustituya la
metodologia tradicional por estrategias innovadoras de ensefianza. Solo un 3 % se mostrd

indiferente y un 7 % expreso desacuerdo.

Estos resultados evidencian una clara disposicion del estudiantado hacia la
incorporacion de metodologias innovadoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Sustituir la metodologia tradicional por enfoques mas innovadores no solo incrementa la
motivacion y el interés de los estudiantes, sino que tambien contribuye a una mejor
retencion del conocimiento, prepardndolos de manera mas efectiva para afrontar los

desafios académicos y profesionales.

Asimismo, estas estrategias favorecen la creacion de un ambiente de aprendizaje
dinamico y participativo, en el que el docente orienta el proceso y los estudiantes se
involucran activamente en la construccion de su conocimiento. A partir de estos

hallazgos, se sugiere que la docente implemente metodologias innovadoras en sus clases.

Tabla 12.

Preferencia por estrategias innovadoras en la ensefianza de Biologia

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 16 53,00%
De acuerdo 11 37,00%
Indiferente 1 3,00%
En desacuerdo 2 7,00%
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
TOTAL 30 100%

Pastas (2023) sefiala que el 87,4 % de los estudiantes manifesto estar totalmente
de acuerdo con que el docente sustituya los métodos tradicionales por enfoques mas
innovadores y efectivos, mientras que el 12,6 % indicé estar de acuerdo. En conjunto,
estos resultados evidencian que el 100 % de los encuestados presenta una valoracion

positiva respecto a la implementacién de estrategias metodolégicas innovadoras.
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Asimismo, la mayoria de los participantes sostiene que se sentirian mas motivados al

recibir clases impartidas por docentes que empleen estrategias ludicas y participativas.

Chong y Marcillo (2020) en la educacion actual, los cambios estadn siendo
impulsados por la tecnologia y la necesidad de adaptarse a un entorno dindmico. Por lo
tanto, es fundamental que los maestros desarrollen nuevas formas de ensefianza,
utilizando plataformas virtuales, herramientas digitales y aplicaciones tecnoldgicas de
manera eficaz, planificando de manera flexible y adaptada a las necesidades de los
estudiantes. Los maestros deben considerar nuevas estrategias para evitar el uso de la
educacion tradicional en los Entornos Virtuales de Aprendizaje.

Al proporcionar a los estudiantes recursos educativos a través de la tecnologia y
luego evaluarlos. En lugar de esto, los estudiantes simplemente recuerdan y memorizan
informacion, lo cual refleja un enfoque educativo obsoleto del pasado en un mundo donde
se necesitan habilidades cognitivas para resolver problemas y desarrollar proyectos que

aborden las necesidades actuales.

Los resultados obtenidos evidencian que los métodos tradicionales ya no
responden de manera adecuada a las necesidades de los estudiantes actuales, quienes se
desarrollan en un contexto marcado por la tecnologia y el cambio constante. La
integracion de estrategias innovadoras y recursos digitales en el aula favorece la
motivacion, fortalece la participacion activa y mejora la comprension de los contenidos,
generando un aprendizaje mas significativo y alineado con las demandas educativas

contemporaneas.

11. ¢ Considera que en la institucidn existen los recursos tecnologicos adecuados para

el aprendizaje de Biologia?

La Tabla 13 presenta una valoracion mayoritariamente negativa por parte de los
estudiantes respecto a la disponibilidad de recursos tecnoldgicos para el aprendizaje de
Biologia. EI 55 % selecciond “Totalmente en desacuerdo”, mientras que el 45 % indico
“Totalmente de acuerdo”, lo que refleja una percepcion dividida en torno a la existencia
de recursos tecnoldgicos adecuados en la institucion. Estos resultados evidencian que,
aungue una parte del estudiantado reconoce la presencia de ciertos recursos tecnolégicos

en la institucion, predomina una percepcién desfavorable, ya que la mayoria considera
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que dichos recursos no son suficientes ni se encuentran en condiciones Optimas para

apoyar de manera efectiva el proceso de ensefianza de la asignatura.

Esta percepcion se relaciona con la realidad observada en la Unidad Educativa
“Cristobal Colon”, donde, de un total de 19 computadoras, Unicamente 14 se encuentran
operativas y 5 requieren mantenimiento, situacién que limita el acceso equitativo de los

estudiantes a herramientas digitales necesarias para fortalecer el aprendizaje de Biologia.

Tabla 13.
Disponibilidad de recursos tecnolégicos para la ensefianza de Biologia

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 13 45,00%
De acuerdo 0 0,00%
Indeciso 0 0,00%
En desacuerdo 0 0,00%
Totalmente en desacuerdo 17 55,00%
TOTAL 30 100%

Pastas (2023) analiza la percepcion estudiantil sobre la disponibilidad de recursos
tecnoldgicos en la institucion. Los resultados muestran una tendencia mayoritariamente
favorable, ya que el 65,8 % considera que existen recursos suficientes para el proceso de
ensefianza—aprendizaje. Sin embargo, un 27,0 % mantiene una percepcion desfavorable,
al considerarlos insuficientes, mientras que el 7,2 % se ubica en una posicion indecisa,
reflejando cierta incertidumbre respecto a la disponibilidad y efectividad de dichos

recursos.

En este sentido, aunque predomina una valoracién positiva sobre la disponibilidad
de recursos tecnoldgicos, el porcentaje significativo de estudiantes con percepciones
negativas e indecisas sugiere la necesidad de fortalecer la dotacion, actualizacion y
socializacién del uso de herramientas tecnologicas, con el fin de mejorar la comprension

de los contenidos.

Alcivar y Alcivar (2021) en su estudio se centrd en el uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion como herramienta de apoyo en la ensefianza de la Biologia
en clases de Primer Afio de Bachillerato. Los docentes implementaron metodologias

educativas aplicadas, a través de actividades virtuales, con el objetivo de motivar a los
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estudiantes y estimular sus sentidos y su cerebro para facilitar el aprendizaje auténtico

que les serd util en resolver desafios futuros en sus vidas.

Al contrastar los estudios, se evidencia una tendencia semejante: aunque las
instituciones disponen de algunos recursos tecnoldgicos, estos resultan insuficientes para
responder de manera efectiva a las exigencias del proceso de ensefianza—aprendizaje de
la Biologia. Esta percepcion mayoritariamente desfavorable se asocia a limitaciones en la
infraestructura tecnoldgica, como el nimero reducido de equipos operativos, la falta de
mantenimiento y la escasa incorporacion de herramientas digitales en las clases, lo que
restringe el acceso equitativo a los recursos tecnoldgicos y da lugar a clases poco

dindmicas.

En este contexto, el fortalecimiento de la dotacion tecnologica y su adecuada
integracion pedagogica permitiria optimizar el proceso educativo, favoreciendo una
mayor comprension de los contenidos bioldgicos, el incremento de la participacion activa

del estudiantado y la construccion de aprendizajes significativos
4.2. Discusion general

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo responder a la siguiente
pregunta: ;Coémo incide el uso de Genially como estrategia didactica en la ensefianza de
Biologia en los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa
“Cristobal Colon”, San Gabriel? Esta pregunta de investigacion esta respaldada por los

datos obtenidos, los cuales apoyan sus resultados.

En general los resultados obtenidos son consistentes con los hallazgos previos
sobre la teoria del aprendizaje generativo que implica dar sentido al material de
aprendizaje proporcionado organizandolo e integrandolo activamente con el
conocimiento existente (Wittrock, como se cit6 en Fiorella, 2023). El resultado esperado
del aprendizaje generativo es que los estudiantes desarrollen representaciones mentales

solidas que les permitan aplicar sus conocimientos a nuevos contextos (Fiorella, 2023).

“Segun la teoria cognitiva del aprendizaje basado en juegos, jugar puede fomentar
el procesamiento generativo (es decir, el procesamiento cognitivo destinado a dar sentido

al material y atribuido a la motivacion del jugador)” (Mayer, 2020, p. 83).
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Los resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes revelaron que el 50 %
considera que las estrategias didacticas digitales benefician su aprendizaje. Este hallazgo
coincide con el estudio de Pastas (2023), quien reporto que el 56,8 % de los estudiantes
encuestados estaba totalmente de acuerdo en que las actividades digitales favorecen su
proceso de aprendizaje. A partir de ambos estudios se establece que los recursos digitales
facilitan la investigacion, el autoaprendizaje, la interactividad y el aprendizaje
colaborativo.

De manera similar, los resultados guardan relacién con la investigacién de Tapia
et al. (2020), quienes evidenciaron que los estudiantes de bachillerato estan a favor de
que sus docentes incorporen recursos tecnoldgicos en la ensefianza de la redaccion

creativa, destacando que el 61,4 % preferiria su uso.

Por otra parte, Cachipuendo (2024) reportd que el 93,75 % de los docentes
manifestd su disposicion a hacer sus clases mas interactivas mediante el uso de Genially.
Asimismo, el 62,50 % recomendd esta herramienta por sus beneficios, entre los que
sobresalen la dinamizacion de las clases, el fomento de la participacion estudiantil y la

facilitacion de la comprensidn de contenidos.

Finalmente, la investigacion de Imbaquingo (2024) sefialo que el 80 % de los
estudiantes afirmé que la incorporacion de actividades gamificadas en el aula no solo
facilita la comprension de conceptos y mejora el rendimiento académico, sino que
también fortalece la colaboracion y el trabajo en equipo, gracias a su caracter dinamico y

atractivo.

Por otro lado, el presente estudio concluyo que el 90 % de los estudiantes esta de
acuerdo con el uso de herramientas ludicas por parte del docente en el aula. De manera
similar, Pastas (2023) indico que el 85,6 % de los alumnos manifestd su preferencia por
la incorporacion de herramientas lddicas virtuales, lo que evidencia que su
implementacién facilita a los docentes la explicacion de los contenidos. En la misma
linea, Estupifan et al. (2024) determind que el 95 % de los estudiantes encuestados esta
totalmente de acuerdo con el uso de recursos tecnoldgicos, como Genially, para la
imparticion de clases. Los participantes destacaron multiples beneficios, entre ellos la
mejora del rendimiento académico, el fortalecimiento del aprendizaje, el aumento de la

motivacion, la reduccion del estrés y una mayor comprension de los contenidos.
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Estos hallazgos subrayan que las herramientas ludicas favorecen el bienestar
emocional y motivacional de los estudiantes, y que su creciente aceptacion refleja una
actitud positiva hacia la innovacién educativa, resaltando el potencial de la tecnologia

para transformar la ensefianza y el aprendizaje en el aula.

De igual forma, Imbaquingo (2024) sefial6 que el 60 % de los encuestados expreso
su total acuerdo con participar en actividades de trabajo colaborativo mediante el uso de
herramientas digitales como Kahoot y Genially. Asimismo, Erazo (2024) identificé que
el 87,2 % de los estudiantes encuestados mostré una percepcion favorable respecto al
empleo de recursos tecnoldgicos y digitales en la ensefianza de Ciencias Naturales,
evidenciando un solido respaldo a la idea de que el uso de material digital elaborado con

Genially contribuye significativamente al aprendizaje.

Finalmente, Cervantes (2023) encontro que el 78 % de los participantes expreso
una actitud positiva hacia el uso de herramientas tecnoldgicas, mientras que el 59 % de
los docentes encuestados destaco la importancia de emplear Genially en el aula. A su vez,
el 65 % de los estudiantes de noveno y décimo afio de educacidn bésica sefialdé que estas

herramientas resultan motivadoras.

Ademas, la investigacion actual permitio identificar que el 60 % de los estudiantes
considera que aprender Biologia mediante la gamificacion contribuiria a mejorar sus
calificaciones. De manera complementaria, el estudio de Pastas (2023) sefiala que el 51,4
% de los estudiantes esta de acuerdo en que aprender a través del juego favorece su
rendimiento académico. Asimismo, este autor destaca que el uso de distintos juegos como
método activo resulta exitoso, ya que potencia la habilidad para resolver problemas,
estimula el razonamiento l6gico y promueve valores humanos, integrando la alegria, el
aprendizaje, la ldgica y las emociones. En conjunto, estos resultados evidencian que la

gamificacion tiene un impacto significativo en el aprendizaje de los estudiantes.

En el presente estudio, mediante la aplicacion de estrategias didacticas digitales
en los estudiantes de Primer Afio de Bachillerato, se obtuvo un resultado positivo
reflejado en sus calificaciones. Antes de utilizar Genially, el promedio fue de 8,26
mientras que, tras su implementacion, aumentd a 9,17, evidenciando un incremento de
0,91 (91 centésimas), lo que refleja un impacto favorable en el rendimiento académico de
los estudiantes. Este cambio fue considerado significativo de acuerdo con la prueba de

Wilcoxon.
116



Asimismo, al comparar estos resultados con el estudio de Pozo (2023), quien
aplico estrategias didacticas elaboradas en Genially en estudiantes de 4.°, 5.° y 6.° grado,
se observaron mejoras similares. En 4.° grado, el promedio de calificaciones pasé de 9,00
a 9,21, con una diferencia de 0,21 (21 centésimas). En 5.° grado, el promedio inicial fue
de 8,76 y aumentd a 9,10, evidenciando un incremento de 0,34 (34 centésimas).
Finalmente, en 6.° grado, el promedio paso de 8,81 a 9,04, mostrando una diferencia de
0,23 (23 centésimas). Cabe destacar que el quinto grado presenté la mayor mejora,
pasando de 8,76 en el pretest a 9,10 en el postest.

El estudio de Estupifian et al. (2024) reporta que el 53 % de los estudiantes de
Educacion General Bésica con calificaciones entre 4 y 5 alcanzaron un dominio efectivo
de los aprendizajes, lo que evidencia la efectividad de las estrategias didacticas digitales.
En concordancia con estos resultados, la implementacion de la herramienta Genially
permitio que el mismo porcentaje de estudiantes alcanzara un dominio satisfactorio de los
contenidos. Por su parte, Cervantes (2023) reportd que el 61 % de los estudiantes de
noveno afio logré dominar los aprendizajes requeridos, lo que sugiere que la utilizacién
de Genially como recurso pedagogico fue efectiva. En decimo afio, el 45 % de los

estudiantes alcanzé los aprendizajes esperados.

En el presente estudio, la aplicacion de estrategias didacticas digitales elaboradas
en Genially produjo resultados positivos, reflejados en una mejora significativa de las
calificaciones antes y después de su implementacién, lo que evidencia un incremento
notable en el rendimiento académico de los estudiantes. De manera similar, Meza et al.
(2023) reportaron resultados consistentes al emplear herramientas digitales, incluidas las
desarrolladas en Genially, con estudiantes de 7.° afio. En su pretest, los estudiantes
obtuvieron un promedio de 5,8, mientras que, tras la aplicacion de las herramientas
digitales, dicho promedio aument6 a 8,4, demostrando una clara mejora en su desempefio
académico. Por otra parte, los resultados obtenidos en este estudio sobre el uso de la

herramienta Genially reflejan efectos favorables en los estudiantes.

De la misma manera, el analisis de la presente investigacion coincide con el
estudio de Luna (2023), quien, mediante la aplicacién de una prueba diagndstica inicial,
obtuvo un promedio de 2,5; sin embargo, tras implementar su propuesta basada en

Genially, el promedio aument6 a 8,7, reflejando un incremento significativo de 6,2 puntos
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en la media, lo que demuestra la efectividad de esta herramienta en el proceso de

aprendizaje.

Castro y Ochoa (2021) reportaron que, en la evaluacion de pretest aplicada a
estudiantes de bachillerato, el puntaje promedio fue de 6,46; tras la implementacion de la
herramienta de gamificacion Genially, el puntaje ascendi6 a 9,69, evidenciando que los
estudiantes alcanzaron los aprendizajes esperados. Este notable incremento se atribuye a
la estrategia empleada, la cual promovid una mayor interaccion, una comprension mas
profunda de los contenidos y una mejor retencion de la informacion. Ademas, la estrategia
facilito el uso de recursos orientados a la innovacion educativa, resultando altamente

efectivos en el proceso de interaprendizaje.

La finalidad del marco generativo es describir como los estudiantes construyen
significado a partir de los materiales de aprendizaje conceptuales. Una explicacion
alternativa podria ser que una actividad de aprendizaje generativo es algo que hace un
alumno para intentar darle sentido a lo que estd aprendiendo (Fiorella, 2023). El
aprendizaje para la comprension implica seleccionar informacion clave del material de
aprendizaje proporcionado, organizarla en una estructura coherente en la memoria de
trabajo e integrarla con el conocimiento existente de la memoria a largo plazo (Fiorella 'y

Mayer, 2015, como se cito en Fiorella, 2023).

Mayer (2020) sefiala que el conocimiento esta en el centro de los fundamentos
cognitivos del aprendizaje basado en juegos. Un elemento comun que atraviesa el
aprendizaje, la instruccion y la evaluacion basados en juegos es el enfoque en el
conocimiento, es decir, los resultados de aprendizaje. El aprendizaje implica un cambio

en el conocimiento, la instruccion lo fomenta y la evaluacion lo determina.

Ademas, este hallazgo es consistente con estudios previos de Pozo (2023) y Pastas
(2023), quienes sugieren que las estrategias didacticas digitales resultan altamente
satisfactorias en el ambito educativo, ya que no solo facilitan que los docentes
implementen metodologias gamificadas e interactivas en sus clases, sino que también
promueven un ambiente de aprendizaje mas dinamico y participativo, favoreciendo la
motivacion de los estudiantes y contribuyendo de manera significativa a la mejora de su
rendimiento académico. Fiorella (2023) plantea que el aprendizaje gamificado tiene como

objetivo apoyar a los docentes en la produccién de recursos educativos digitales que sean
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mas atractivos, motivadores y efectivos, lo que puede explicarse a partir de la teoria de la

actividad generativa.

Adedoyin y Soykan (2020) sefialan que, durante la pandemia de COVID-19, se
ampli6 significativamente el uso de estrategias didacticas digitales; sin embargo, muchos
estudiantes reportaron insatisfaccion con la ensefianza en linea debido a problemas como
la falta de interaccion en tiempo real, la baja calidad de algunos recursos digitales y la
limitada adaptacion de los materiales a sus necesidades. En este contexto, Mayer (2020)
enfatiza que los juegos educativos deben tener objetivos de aprendizaje claramente
definidos, con explicaciones precisas sobre los conocimientos que los estudiantes
adquirirdn al participar en ellos y la manera en que se evaluara dicho cambio en su

conocimiento.

Una limitacion de este trabajo investigativo es la poblacion, ya que, al tratarse de
un estudio de caso centrado en un grupo especifico, los resultados no pueden
generalizarse. En este sentido, como lo describe el siguiente estudio de Creswell y Poth
(2016) que los estudios de caso presentan limitaciones, entre las cuales se incluye la
dificultad para generalizar los hallazgos debido a la especificidad del contexto y de la
poblacion estudiada. Por su parte, Fiorella (2023) indica que cada actividad de
aprendizaje generativo puede respaldar el aprendizaje, pero también esta sujeta a posibles
limitaciones relacionadas con las caracteristicas del estudiante, los materiales de

aprendizaje y el nivel de apoyo proporcionado por el aprendizaje guiado.

Cada uno de estos factores puede influir en la eficacia de las estrategias de
aprendizaje generativo. Asimismo, una limitacidbn importante que ambos marcos
reconocen es que se enfocan en las diferencias entre tipos de actividades de aprendizaje
(por ejemplo, aquellas que generan conocimiento y las que no, o las constructivas frente
a las activas), en lugar de analizar las variaciones dentro de cada tipo de actividad. Mayer
(2020) destaca que el conocimiento constituye el nucleo de los fundamentos cognitivos
del aprendizaje basado en juegos. En este sentido, el elemento comin que integra el
aprendizaje, la instruccién y la evaluacion basados en juegos es la centralidad del

conocimiento, entendido como los resultados de aprendizaje.

Este trabajo tiene implicaciones relevantes para la practica educativa. Acosta
(2022) sefala que la herramienta Genially permite disefiar estrategias didacticas mediante

la creacion de material digital interactivo, lo cual facilita su implementacion en el aula y
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contribuye a mejorar el aprendizaje de los estudiantes. En la actualidad, resulta
fundamental emplear diversas estrategias que estimulen a los alumnos. En este sentido,
la gamificacion se presenta como una alternativa viable, ya que integra elementos ludicos
con los contenidos académicos, favoreciendo que los estudiantes interioricen los

conocimientos y vivan el aprendizaje como una experiencia significativa y satisfactoria.

Por su parte, Fiorella (2023) sostiene que los estudios sobre el aprendizaje
generativo demuestran que las representaciones visuales y graficas contribuyen a explicar
con mayor claridad los conceptos. Esto respalda la idea central del marco teérico, que
plantea que los modos de visualizacion facilitan tanto la explicacion como la comprensién
de los contenidos. De manera complementaria, Mayer (2020) destaca que el conocimiento
constituye el nicleo de los fundamentos cognitivos del aprendizaje basado en juegos. Asi,
el elemento comun que vincula el aprendizaje, la instruccion y la evaluacion basados en

juegos es la centralidad del conocimiento, entendido como los resultados de aprendizaje.

Los estudios futuros deberian replicar investigaciones sobre Genially como
estrategia didactica digital para la ensefianza. Castro y Ochoa (2021) han sugerido que la
herramienta Genially podria ser eficaz, ya que las calificaciones de los estudiantes tienden
a ser mas altas. Este efecto podria explicarse por el uso de presentaciones interactivas
potenciadas por evaluaciones basadas en la gamificacion, las cuales contribuyen a
consolidar los conocimientos de manera mas efectiva. Asimismo, se recomienda que los
estudios posteriores incluyan el disefio de un plan de capacitacion para el manejo

adecuado de la herramienta Genially.

Por otro lado, Fiorella (2023) indica Se destaca que el principal aporte del marco
consiste en definir las funciones especificas y complementarias de los tres modos de
generar significado, mostrando como las actividades de aprendizaje generativas y los
materiales proporcionados interactlan para apoyar, de manera directa o indirecta, cada

uno de estos modos.

En otras palabras, el marco teérico ayuda a entender como aprender de tres formas
diferentes (seleccion, organizacion e integracion) y como las actividades y materiales
didacticos contribuyen a respaldar y fortalecer cada una de estas formas de aprendizaje.
Complementariamente, Mayer (2020) sefiala que el conocimiento constituye el ndcleo de
los fundamentos cognitivos del aprendizaje basado en juegos. De esta manera, el

elemento comun que vincula el aprendizaje, la instruccion y la evaluacion basados en
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juegos es la centralidad del conocimiento es un enfoque en el conocimiento, o lo que se

puede llamar resultados de aprendizaje.

En conclusion, el uso de estrategias didacticas tiene un efecto positivo en el
aprendizaje de Biologia a través de material digital interactivo. Entre los recursos digitales
se incluyen videos interactivos, mapas mentales, presentaciones interactivas e infografias.
Segun Acosta (2022), la gamificacion es una herramienta que genera entusiasmo en los
estudiantes, convirtiéndose en una estrategia eficaz, especialmente para materias
practicas como la Biologia. Las actividades presentadas mediante estas plataformas son
percibidas por los estudiantes como una forma de aprender jugando, ofreciendo cierta

libertad de accidn dentro de los limites establecidos y las orientaciones brindadas.

Una advertencia importante sefialada por ambos marcos tedricos es que los
estudiantes deben demostrar evidencia de participar en un procesamiento cognitivo
generativo o constructivo. Fiorella (2023) sefiala que una advertencia fundamental en
ambos marcos tedricos es que los estudiantes deben demostrar evidencia de participar en
un procesamiento cognitivo generativo o constructivo. Esto se refleja en la produccion de
representaciones de alta calidad, tales como explicaciones, visualizaciones y otras formas
de representacion que implican la generacion de inferencias. La capacidad de elaborar
estas representaciones dependerd de que los estudiantes cuenten con conocimientos
previos suficientes y con el apoyo necesario para llevar a cabo el aprendizaje generativo

de manera efectiva.

Es decir que los estudiantes deben mostrar que participan activamente en el
aprendizaje, creando explicaciones, visualizaciones u otras representaciones que
demuestren comprension. Para hacerlo de manera efectiva, necesitan conocimientos

previos adecuados Yy el apoyo necesario durante el aprendizaje.

Mayer (2020) sefiala que el conocimiento constituye el nucleo de los
fundamentos cognitivos del aprendizaje basado en juegos. El elemento comin que une el
aprendizaje, la instruccion y la evaluacion basados en juegos es el enfoque en el
conocimiento, entendido como los resultados de aprendizaje. En otras palabras: los juegos
educativos no se usan solo por diversién; su proposito central es ayudar a los estudiantes

a aprender y consolidar conocimientos de manera efectiva.
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Las fases 2 y 3 no se describen en detalle en este apartado, ya que se desarrollan
en el Capitulo V, correspondiente a la propuesta presentada mas adelante. En dicho
capitulo, se explica que la fase 2 corresponde al disefio de estrategias didacticas digitales,
mientras que la fase 3 se centra en la incorporacion de dichas estrategias en la herramienta
Genially. Cabe destacar que estas fases no generan resultados numéricos, sino que se
enfocan en detallar como se disefian y se implementan las estrategias didacticas en
Genially, preparando el terreno para la fase 4, en la que si se evalla el aprendizaje de los

estudiantes mediante la aplicacion de los recursos

El desarrollo de las fases 2 y 3 se fundamenta en varias teorias: la Teoria Cognitiva
del Aprendizaje Multimedia sostiene que el aprendizaje comprensivo requiere que los
estudiantes seleccionen la informacion mas relevante, la organicen de manera coherente
en la memoria de trabajo y la conecten con los conocimientos previos almacenados en la
memoria a largo plazo (Fiorella y Mayer, 2015, citado en Fiorella, 2023); la Teoria del
Aprendizaje Generativo indica que el aprendizaje es mas efectivo cuando los estudiantes
producen evidencia de procesamiento constructivo, como explicaciones, visualizaciones
o inferencias, siempre que cuenten con conocimientos previos suficientes y reciban apoyo
durante la actividad (Fiorella, 2023).

Asimismo, la Teoria Motivacional plantea que la motivacién impulsa a los
estudiantes a planificar, practicar, organizar y evaluar su aprendizaje, siendo los recursos
interactivos de Genially en la fase 3 un medio que facilita estas tareas, permitiendo
aplicar, analizar y comprender conceptos de Biologia de manera autonoma y significativa
(Schunk et al., 2014).

En la Fase 4, correspondiente a la implementacion de estrategias didacticas
digitales mediante la herramienta Genially, los resultados mostraron que el promedio de
calificaciones aument6 de 8,26 en el pretest a 9,17 en el postest. La diferencia de 0,91
puntos (91 centésimas), confirmada mediante la prueba de Wilcoxon, indica una mejora
notable y estadisticamente significativa en el desempefio, evidenciando una diferencia

significativa entre las calificaciones del pretest y del postest.
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CAPITULO V

PROPUESTA
5.1. Propuesta

Disefio de estrategias didacticas digitales para la ensefianza de Biologia en el Primer
Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa “Cristébal Colén”.

El presente capitulo se centra en la propuesta orientada a fortalecer los procesos
de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Biologia en el primer afio de bachillerato.
En particular, se expone la Fase 2: Disefio de estrategias didacticas digitales, cuya
finalidad es integrar el uso de la herramienta Genially como recurso innovador que
favorezca la motivacion, la participacion activa y la comprension de los contenidos. Esta
fase constituye un paso fundamental en el desarrollo de la propuesta, pues busca articular
la tecnologia con las préacticas pedagdgicas para responder a las necesidades de los

estudiantes de la Unidad Educativa “Cristobal Colon”, San Gabriel.

Tras analizar la problematica, caracterizada por el uso de modelos instruccionales
tradicionales y la limitada competencia de los docentes en el manejo de herramientas
digitales educativas, y dar continuidad al desarrollo de la investigacién en sus cuatro
etapas aplicadas en la Unidad Educativa “Cristobal Colon”, se pudo observar que la
gamificacion, a través de la herramienta Genially, promueve en los estudiantes un
incremento de la motivacion y el interés por aprender, una mayor participacion y
compromiso activo, facilita la comprension de contenidos, potencia el desarrollo de
habilidades cognitivas y tecnologicas, y favorece un aprendizaje significativo y la

retencion del conocimiento.

Hoy en dia, la tecnologia representa un recurso fundamental en los procesos
educativos, ya que brinda acceso a diversas herramientas digitales innovadoras que
pueden incorporarse de manera efectiva en la ensefianza de la Biologia. En este sentido,
la presente propuesta propone como estrategia pedagogica la utilizacion de la herramienta
Genially, con el propdsito de enriquecer las experiencias de aprendizaje y facilitar la

comprensidn de los contenidos de la asignatura de Biologia.
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Para ello, se disefiaron dos tematicas de gamificacion dirigidas al primer afio de
Bachillerato, siguiendo el Eje Curricular Nacional de Biologia, con criterios pedagdgicos
que aseguran la pertinencia y coherencia de los contenidos. La finalidad principal de esta
estrategia es involucrar a los estudiantes en experiencias de aprendizaje ludicas,
dindmicas e innovadoras, que les permitan adquirir conocimientos de manera

significativa y motivadora.

Para lograrlo, se emplean diversos mecanismos interactivos, como videos
educativos, mapas conceptuales, presentaciones multimedia, infografias interactivas e
imégenes dindmicas. Estos recursos no solo captan la atencion de los estudiantes, sino
que también fomentan su participacion activa, estimulan la reflexion sobre los contenidos

y contribuyen a la construccion de aprendizajes duraderos.
5.1.1. Fundamentacion de la propuesta

La asignatura de Biologia es un area de gran interés para los estudiantes,
ya que les permite comprender los procesos esenciales de la vida y la diversidad de los
organismos que habitan en el planeta. Dentro de este campo, los jovenes se aproximan al
estudio de la clasificacion de los seres vivos, lo que les ayuda a identificar y organizar la
gran variedad de especies, reconociendo sus caracteristicas y relaciones. Asimismo, la
Biologia les brinda la oportunidad de conocer el sistema digestivo y la nutricion, temas
fundamentales para comprender el funcionamiento del cuerpo humano y la importancia
de mantener habitos saludables. De esta manera, el estudiante establece un vinculo mas

consciente con su entorno y con su propia salud.

La edad de 15 a 16 afios corresponde a una etapa clave en la formacion académica
de los estudiantes que cursan el primer afio de bachillerato. En este periodo se evidencia
un notable desarrollo cognitivo, que les permite alcanzar mayores niveles de
razonamiento abstracto, analisis critico y capacidad para establecer relaciones entre
diferentes conceptos. En el ambito de la asignatura de Biologia, este potencial se orienta
hacia la comprension de fenémenos complejos que van mas alla de la simple observacion,
fomentando en el estudiante la capacidad de interpretar, argumentar y aplicar el

conocimiento cientifico en su vida cotidiana.

El abordaje de contenidos como la clasificacién de los seres vivos y el sistema

digestivo y la nutricidn resulta especialmente pertinente en esta etapa, pues no solo amplia
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su comprension sobre la diversidad bioldgica y el funcionamiento del cuerpo humano,
sino que también fortalece su pensamiento reflexivo y critico frente a problematicas
actuales relacionadas con la salud y el ambiente. De esta manera, la Biologia se convierte
en un medio fundamental para consolidar aprendizajes significativos, formar criterios
propios y desarrollar en los jovenes una conciencia responsable hacia su entorno natural

y social.

El docente desempefia un papel fundamental en la transmisién y construccion del
conocimiento cientifico, pues su labor trasciende la simple transmision de contenidos para
convertirse en un proceso pedagdgico que guia al estudiante desde lo mas simple hasta lo
mas complejo. Su funcién no se limita a impartir informacion, sino a disefiar experiencias
de aprendizaje significativas que despierten la curiosidad, fortalezcan el pensamiento

critico y favorezcan la comprension profunda de los fendmenos naturales.

En este contexto, el uso de herramientas educativas tecnoldgicas se convierte en
un recurso indispensable, ya que amplia las posibilidades de ensefianza y aprendizaje la
incorporacion de la tecnologia en el aula genera maltiples beneficios. En lo que respecta
a los estudiantes, las herramientas tecnoldgicas educativas fomentan una mayor
motivacion y participacion activa, facilitan el aprendizaje en distintos ambientes,
permiten una comprension mas rapida y profunda, y promueven un aprendizaje
personalizado. Ademas, contribuyen al desarrollo de competencias digitales, pensamiento
critico, habilidades de investigacion y resolucion de problemas, asi como la capacidad de

adaptarse a nuevos desafios académicos y profesionales.

Por su parte, para los docentes, estas herramientas proporcionan la capacidad de
disefiar y elaborar materiales educativos, integrandolos de manera efectiva en la
planificacion de clases. Asimismo, permiten diversificar metodologias, facilitar la gestion
académica, ofrecer retroalimentacion inmediata, acceder a recursos actualizados,
fomentar la innovacion pedagogica y fortalecer la formacion continua. De igual manera,
contribuyen a mejorar la comunicacién con los estudiantes, optimizar la evaluacion de

los aprendizajes y generar ambientes de ensefianza mas dindmicos y significativos.

Los estudiantes actuales, nacidos en plena era digital, han desarrollado
competencias tecnoldgicas desde temprana edad, las cuales se han perfeccionado y

consolidado gracias a su constante interaccion con entornos digitales. Esta generacion ha
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crecido rodeada de dispositivos electronicos, aplicaciones y plataformas en linea, lo que
les permite desenvolverse con naturalidad en el manejo de herramientas tecnoldgicas.
Dichas competencias trascienden la simple manipulacion de dispositivos, pues abarcan la
capacidad de acceder a informacion, interactuar en espacios virtuales y adaptarse con

rapidez y eficiencia a nuevas interfaces.

No obstante, fuera del &mbito académico, los estudiantes suelen involucrarse en
actividades de juegos digitales que, en la mayoria de los casos, estdn orientados
Unicamente al entretenimiento, la distraccién, el ocio e incluso al consumo econémico.
Estas actividades, aunque comprensibles en la etapa juvenil y valiosas como espacios de
recreacion, generalmente no se traducen en un impacto directo en el desarrollo de
competencias académicas 0 cognitivas, a menos que se integren con una intencion
pedagdgica. Al contrario, pueden conducir a un uso superficial de la tecnologia,
desaprovechando el potencial que esta ofrece para la formacion integral del estudiante.

Ante este panorama, se hace necesario replantear el papel de los juegos y
redirigirlos hacia un propdsito pedagogico que trascienda el mero entretenimiento. El
desafio no radica en prohibir o restringir su uso, sino en transformarlos en herramientas
capaces de generar experiencias de aprendizaje significativas. Integrados de manera
intencional en el aula, los juegos pueden convertirse en un recurso didactico que estimule
la motivacién, fomente la creatividad y fortalezca tanto la resolucién de problemas como

el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales.
5.1.2. Factibilidad de la propuesta

Los beneficios que aporta la tecnologia en el &mbito educativo respaldan la
viabilidad de implementar la propuesta, ya que se cuenta con el recurso humano
necesario. Asimismo, el disefio y la ejecucion de la propuesta resultan econémicos,
requiriendo principalmente los conocimientos y habilidades del investigador, asi como la

disposicion y colaboracion de la docente encargada de impartir la asignatura de Biologia.

Ademas, la institucion educativa dispone de los recursos materiales necesarios
para su desarrollo, incluyendo una adecuada iluminacién, conexion a internet en el
laboratorio de TIC, equipos de computacién, marcadores y pizarra, lo que garantiza

condiciones éptimas para la aplicacion de la propuesta.
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5.1.3. Impacto de la propuesta

En los estudiantes, la implementacidn de estrategias didacticas digitales mediante
la herramienta Genially generd un impacto significativo a nivel cognitivo y motivacional.
Se observo una mayor comprension de los contenidos de Biologia, especialmente de
temas complejos como la clasificacién de los seres vivos y el sistema digestivo y la
nutricion, asi como una mejora en la retencion de la informacion. Ademas, los estudiantes
mostraron un aumento en la participacién activa, el interés por aprender y el desarrollo

de habilidades digitales, pensamiento critico y autonomia en su proceso de aprendizaje.

En cuanto a la docente, la propuesta permitié elaborar recursos didacticos
dinamicos e interactivos, optimizando la planificacion de clases y diversificando las
estrategias de ensefianza. Esto no solo beneficié al grupo de estudiantes actual, sino que
también proporcioné un modelo replicable que pudo ser utilizado con futuros grupos,
fomentando la innovacion pedagogica y fortaleciendo la calidad educativa en la

asignatura de Biologia.

Asimismo, el impacto de la propuesta se extendié al entorno educativo,
promoviendo un aprendizaje mas participativo y colaborativo, en el que tanto estudiantes
como docentes interactuaron de manera mas efectiva y significativa con los contenidos y

con las herramientas tecnoldgicas.

5.1.4. Elementos importantes que integran la propuesta

La propuesta educativa se fundamentd en el modelo de disefio instruccional
ADDIE, el cual organiza de manera estructurada el proceso de ensefianza-aprendizaje a

través de cinco etapas: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion.

Este modelo aportd grandes beneficios, ya que permitid identificar con claridad
las necesidades de los estudiantes, planificar estrategias didacticas pertinentes, elaborar
materiales digitales de calidad, aplicar las actividades en un entorno real y, finalmente,
evaluar los resultados obtenidos para retroalimentar y mejorar la practica docente. Su
caracter flexible y adaptable resulto especialmente valioso, pues facilitd la integracion de
recursos tecnoldgicos y contribuyd a que la propuesta alcanzara un aprendizaje mas

significativo, dindmico y efectivo.
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El modelo ADDIE se concibe como un enfoque sistematico de disefio
instruccional que organiza la ensefianza en cinco etapas interrelacionadas. En la fase de
Anédlisis se identificaron las necesidades de aprendizaje, los objetivos, las caracteristicas
de los estudiantes y los recursos disponibles, asegurando que la instruccién estuviera
alineada con el contexto y las metas reales. En la fase de Disefio se planificdé como
ensefiar, definiendo objetivos claros, contenidos, estrategias didacticas y métodos de
evaluacion, garantizando coherencia entre los propoésitos, los medios y la evaluacion. La
fase de Desarrollo consistié en elaborar los materiales y recursos educativos necesarios

para la ensefianza.

Durante la Implementacion se puso en préctica la propuesta educativa en un
entorno real; en esta etapa se aplicaron las estrategias y recursos disefiados, atendiendo a
las caracteristicas y necesidades especificas del grupo de estudiantes. Finalmente, la fase

de Evaluacién permitié valorar de manera integral la efectividad de la propuesta.

En ella se analizaron tanto el logro de los objetivos de aprendizaje, verificando si
los estudiantes adquirieron las competencias previstas, como los resultados generales de
la propuesta, evaluando la pertinencia de los contenidos, la calidad de los materiales y la
eficacia de las estrategias aplicadas. Esta fase incluyo una evaluacion formativa, realizada
durante el proceso para retroalimentar y ajustar la instruccion, y una sumativa, aplicada

al final para medir el impacto global y orientar mejoras futuras.

Es importante sefialar que los contenidos disefiados en la propuesta se
desarrollaron con base en el curriculo y el texto oficial proporcionados por el Ministerio
de Educacion para la ensefianza de Biologia. Cada actividad fue elaborada siguiendo la
metodologia ERCA, la cual integra cuatro componentes esenciales: exploracion,

reflexién, conceptualizacion y aplicacion.

En la etapa de exploracion, los estudiantes se vincularon con experiencias previas
y contextos significativos que despertaron su curiosidad. Posteriormente, en la fase de
reflexién, analizaron y contrastaron la informacion, favoreciendo una comprension mas
profunda. En la conceptualizacién consolidaron conocimientos y organizaron ideas clave
de manera estructurada; finalmente, en la aplicacion, trasladaron lo aprendido a

situaciones préacticas.
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La implementacion de esta metodologia, en conjunto con la herramienta digital
Genially, promovio experiencias interactivas que fortalecieron la participacion activa y
el vinculo con los contenidos. Asimismo, favorecio un rol protagénico en el proceso de
aprendizaje, estimulando el interés sostenido, la motivacion, el pensamiento critico, la

autonomia y la capacidad de relacionar conceptos con situaciones reales.

Los recursos digitales elaborados fueron integrados en la plataforma Mil Aulas,
que dispone de una interfaz de aula virtual dindmica y visualmente atractiva. Para ello, se
disefid una imagen interactiva que fue incorporada mediante la incrustacion del cddigo
iframe generado por la herramienta, permitiendo su visualizacion e interaccion directa

dentro del entorno virtual.

Esta imagen, concebida como un espacio central de acceso a los recursos y
actividades de la asignatura de Biologia, facilita la organizacion y disponibilidad de los
materiales de forma accesible e intuitiva. El uso de recursos digitales dinamicos favorecio
la comprension significativa y el aprendizaje colaborativo, contribuyendo al

cumplimiento de los objetivos planteados en la propuesta educativa.

La metodologia ERCA constituye un modelo pedagogico ciclico fundamentado
en la teoria del aprendizaje experiencial de David Kolb. Este enfoque favorece la
construccion del conocimiento a partir de la experiencia y proporciona un marco

estructurado para orientar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

En la etapa de exploracion, el docente identifica las necesidades del grupo y ajusta
su intervencion pedagdgica, mientras los estudiantes investigan, observan y recopilan
informacion. Posteriormente, durante la reflexion, analizan el procesamiento de los
contenidos y comparten perspectivas. En la fase de conceptualizacion, organizan la
informacion de manera significativa y establecen conexiones con conocimientos previos.
Finalmente, en la aplicacién, transfieren los conceptos a situaciones préacticas,
demostrando su comprensién mediante la resolucion de problemas o el desarrollo de

proyectos.
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Figura 2.

Organizacion de la propuesta segun el modelo ADDIE
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mantenimiento.

La poblacién a quien va dirigida la propuesta esta considerada a un grupo de 30
estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa “Cristobal Colon”, las
tematicas a desarrollar correspondieron a dos tematicas de dos unidades de libro de texto
de Biologia, con forme con el marco microcurricular autorizado por el MINEDUC y
adoptado por la Unidad Educativa “Cristobal Colon”. La aplicacion de la propuesta se
llevé a cabo durante la jornada matutina, los dias martes de 10:20 a 11:00 y los viernes

de 12:20 a 13:00, correspondientes a las horas de Biologia.

La ejecucion de la propuesta resulto viable y pertinente, dado que los estudiantes
del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa “Cristobal Colon” poseen un
manejo natural de las tecnologias digitales, lo que facilité la integracién de la herramienta
Genially en el proceso de ensefianza de Biologia. Su familiaridad con dispositivos

electronicos y recursos interactivos permitié que las actividades se desarrollaran de
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manera fluida, promoviendo la participacion activa, la comprensién de conceptos

complejos y el aprendizaje significativo.

Asimismo, la propuesta favorece el desarrollo de competencias digitales y
cognitivas, al incentivar la creatividad, el analisis critico y la capacidad de relacionar los
contenidos bioldgicos con aplicaciones practicas y visuales, optimizando asi la

experiencia educativa.

Para la ejecucion de este proceso, se obtuvo previamente la autorizacion de la
Direccidn Distrital 04D02 Montufar, asi como del rector e inspector de la institucion. Con
los permisos correspondientes, se coordind con la docente de la asignatura y con el
responsable del laboratorio de TIC para preparar el equipamiento necesario, asegurando
que cada dispositivo estuviera configurado con los enlaces requeridos para el desarrollo

de los recursos y actividades en Genially.

Dado que los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa
“Cristobal Colon” disponen de acceso constante a dispositivos tecnologicos y cuentan
con habilidades para desenvolverse en entornos digitales, la propuesta se orienta a
potenciar sus competencias en el uso de herramientas innovadoras, promoviendo al
mismo tiempo una transformacion en la practica docente. En este sentido, se busca que
los docentes superen los paradigmas tradicionales de ensefianza mediante la
incorporacion de nuevas metodologias y estrategias pedagogicas apoyadas en recursos

digitales.

Bajo esta perspectiva, Genially se constituye en una herramienta fundamental, ya
que posibilita la creacion de experiencias interactivas que estimulan la motivacion, la
creatividad y el aprendizaje activo. De este modo, los estudiantes no solo asimilan los
contenidos de Biologia de forma méas dindmica, sino que también fortalecen competencias
de analisis, reflexion y resolucién de problemas, aspectos esenciales para el desarrollo del

pensamiento critico.

Es fundamental sefialar que esta propuesta tiene como finalidad impulsar una
transformacion pedagdgica mediante la integracion de herramientas digitales, como
Genially, que permiten crear contenidos atractivos y dindmicos a través de presentaciones
y recursos multimedia. De esta manera, se deja atras la ensefianza tradicional, basada en
métodos puramente expositivos, para dar paso a la implementacién de estrategias

participativas y colaborativas en las que los estudiantes asumen un rol protagénico en la
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construccion de su propio conocimiento. Con ello, se fomenta el desarrollo de un

pensamiento critico, creativo y reflexivo.

5.1.5. Objetivo general de la propuesta

Disefar estrategias didacticas interactivas utilizando la herramienta digital Genially e
integrando elementos de gamificacién, con el propdsito de optimizar la ensefianza de
Biologia en el Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa “Cristobal Colon”, San
Gabriel.

5.1.6. Objetivos especificos de la propuesta

e Fortalecer el proceso de ensefianza de la Biologia en el Primer afio de Bachillerato
de la Unidad Educativa “Cristobal Colon” mediante el uso de estrategias
didacticas digitales con la herramienta Genially, incorporando elementos ludicos
que promuevan el desarrollo de habilidades y un aprendizaje significativo.

e Disefiar una propuesta curricular fundamentada en el modelo ADDIE que integre
dinamicas de gamificacion mediante el uso de Genially para la ensefianza de
Biologia en el Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa “Cristobal
Colon”.

e Desarrollar recursos educativos innovadores mediante estrategias de gamificacion
con la herramienta Genially, orientados a la ensefianza de Biologia en el Primer
Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa “Cristobal Colon”, e integrarlos
posteriormente en la plataforma Moodle en Mil Aulas, con el propésito de
mantener una planificacion organizada y favorecer la comprension de los

contenidos.

5.1.7. Interfaz en Genially

En la actualidad, la herramienta digital Genially se ha consolidado como un
recurso dinamico, interactivo y versatil para la creacién de materiales educativos
innovadores. Su aplicacion en el ambito académico favorece la elaboracion de
presentaciones, infografias, juegos interactivos y simulaciones que estimulan el interés

de los estudiantes y fortalecen su participacion activa en el proceso de aprendizaje.

En el caso de la asignatura de Biologia, Genially se convierte en una estrategia

pedagdgica de gran utilidad, ya que permite representar de manera visual, dindmica y
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atractiva diversos contenidos. En esta investigacion se abordaron dos temas centrales: la
clasificacion de los seres vivos y el sistema digestivo y la nutricion, empleando recursos

interactivos que facilitaron la comprension y motivacion de los estudiantes.

Para el estudio de ambos temas se disefiaron distintos materiales en Genially, entre
ellos un mapa mental interactivo, una presentacion y una infografia interactiva, que
contribuyeron a organizar la informacion de forma clara, integrar elementos visuales y
dindmicos, y promover la participacion activa de los estudiantes en su proceso de

aprendizaje.

Al ingresar a Genially, el docente dispone de una plataforma innovadora que
permite disefiar imagenes interactivas, presentaciones, infografias, mapas conceptuales y
mentales interactivos, cuestionarios, asi como elementos multimedia que es la integracion
de videos, audios, gifs, animaciones, documentos externos entre otros recursos digitales
que captan el interées y la atencion de los estudiantes. Esta caracteristica resulta
especialmente valiosa en la ensefianza de la Biologia, ya que muchos de sus contenidos,
al ser abstractos o de dificil representacion, requieren apoyos visuales y dinamicos que

faciliten la comprension.

La Biologia, como ciencia que estudia a los seres vivos y sus procesos vitales,
demanda estrategias pedagogicas que acerquen el conocimiento a la realidad cotidiana de
los estudiantes. En este sentido, Genially se convierte en una herramienta clave, pues
permite representar de manera visual y atractiva fendmenos complejos como la
clasificacion de los seres vivos, el sistema digestivo o los procesos de nutricion, entre
otros. Estos recursos interactivos no solo enriquecen la presentacion de la informacion,
sino que también fomentan un aprendizaje activo, donde el estudiante deja de ser un

receptor pasivo y se convierte en protagonista de su propio proceso formativo.

Desde un enfoque pedagogico, el uso de recursos interactivos en Biologia se
fundamenta en teorias constructivistas del aprendizaje, que destacan la importancia de la
participacion, la motivacion y la construccion del conocimiento a partir de experiencias
significativas. De este modo, el material elaborado en Genially permite vincular la teoria
con la practica, favoreciendo la retencidn del conocimiento y el desarrollo de habilidades

cientificas, como la observacion, el analisis y la interpretacion.
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En el marco del desarrollo de los recursos y actividades disefiados en Genially, se
configurd en cada equipo del laboratorio un archivo ubicado en el escritorio, que contiene
los enlaces correspondientes a las tematicas trabajadas. En este caso, se dispusieron dos

archivos, cada uno identificado con el nombre de la temética asignada.

A los estudiantes se les proporcionaron instrucciones breves sobre el
procedimiento: al hacer clic en el archivo, son dirigidos al enlace que conduce a los
recursos y actividades elaborados en Genially. Desde alli, acceden a imagenes
interactivas, cada una vinculada con una temaética especifica. Para la asignatura de

Biologia, se trabajé con dos temaéticas, representadas en la Figura 3 y la Figura 8.

Para evitar distracciones y sobrecarga de informacion, las imagenes interactivas
disefiadas en Genially para la asignatura de Biologia presentan un disefio visual limpio,
con fondos suaves y elementos graficos y textos con colores claros que generan un
contraste visual adecuado, favoreciendo la atencion y la comprension del contenido. Cada
recurso corresponde a una tematica especifica: la clasificacion de los seres vivos y el
sistema digestivo y nutricién. La proyeccion inicial de la portada de cada imagen
interactiva permite que todos los estudiantes trabajen simultaneamente en la misma
actividad, reduciendo posibles confusiones y permitiendo que todos los estudiantes

trabajen de manera coordinada en la misma actividad.

Asimismo, antes de iniciar la interaccion, se explican de manera breve las
instrucciones y la mecanica de cada recurso, fomentando la autonomia y la participacion
activa de los estudiantes. Esta estrategia se fundamenta en enfoques constructivistas del
aprendizaje, donde la exploracién guiada y la manipulacion de recursos visuales
interactivos facilitan la construccion de conocimiento significativo, la retencion de
conceptos y el desarrollo de habilidades de analisis e interpretacion en el contexto de las

tematicas trabajadas.

En tiempos recientes, Genially se ha consolidado como una herramienta muy
versatil y valiosa para los educadores. Esta plataforma interactiva permite crear recursos
digitales innovadores y atractivos que cautivan a los estudiantes. Gracias a su interfaz
amigable y sus numerosas funcionalidades, Genially se ha vuelto especialmente efectiva
para el disefio de elementos didacticos en la ensefianza de la Biologia, ya que permite
elaborar presentaciones interactivas, infografias, videos, juegos, cuestionarios, imagenes

interactivas, microsities, animaciones y otras actividades especialmente en la ensefianza
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de temas complejos esta herramienta permite captar la atencion del alumnado y favorecen

un aprendizaje més activo y significativo.

Por ello, se ha decidido utilizar esta apelativa herramienta para ensefiar contenidos
de Biologia, ya que los temas de esta asignatura deben estar estrechamente vinculados a
la realidad que nos rodea. De este modo, el material visual interactivo serd claro y

transformard el aprendizaje tedrico en un aprendizaje activo e interactivo.

En la actualidad, el desarrollo del m-learning ha transformado la manera en que
se planifica y se lleva a cabo la ensefianza, permitiendo a los docentes disefiar recursos
educativos que sean accesibles desde dispositivos mdviles, como teléfonos inteligentes o
tabletas. Esta modalidad no solo facilita la flexibilidad y continuidad del aprendizaje
dentro y fuera del aula, sino que tambiéen posibilita la incorporacion de elementos
interactivos y multimedia que captan la atencion del estudiante y favorecen su

motivacion.

En este contexto, el uso de herramientas digitales como Genially permite a los
educadores crear contenidos visuales e interactivos que promueven el pensamiento
critico, al exigir al estudiante analizar, relacionar y reflexionar sobre la informacion
presentada. Ademas, fomenta el aprendizaje autonomo, ya que los alumnos pueden
explorar los recursos a su propio ritmo, y el aprendizaje ubicuo, al estar disponible en

cualquier lugar y momento mediante dispositivos conectados a internet.

Por otra parte, en Genially, aunque la mayoria de los recursos y funcionalidades
son de acceso gratuito, algunos elementos premium requieren suscripcion. Estos
incluyen, por ejemplo, plantillas mas elaboradas y visualmente atractivas, acceso a
animaciones avanzadas, iconos y recursos graficos exclusivos, asi como la posibilidad de
eliminar la marca de agua o descargar contenidos en ciertos formatos. Sin embargo, las
opciones gratuitas permiten crear la gran mayoria de actividades educativas interactivas,
lo que hace que la plataforma sea accesible y Gtil para docentes que desean innovar en el

aula sin necesidad de inversion econdmica.

En la fase de disefio de las imagenes interactivas desarrolladas en Genially, se
realizé la planificacidon conceptual de las actividades correspondientes a las dos tematicas
abordadas en la asignatura de Biologia: la clasificacion de los seres vivos y el sistema

digestivo y la nutricion. Aunque cada tema mantiene un mismo contexto, fue estructurado
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mediante dindmicas diferenciadas orientadas a promover diversas formas de interaccion

con el contenido.

En esta etapa se proyectd, de manera secuencial, una evaluacion diagndstica
destinada a identificar los conocimientos previos; posteriormente, la incorporacion de un
video educativo y un mapa mental interactivo para facilitar la comprension conceptual;
luego, el disefio de una presentacion y una infografia interactiva orientadas a reforzar la
informacidn; y, finalmente, una evaluacion de cierre dirigida a consolidar los aprendizajes

previstos.
5.1.8. Planificacion de la propuesta

La presente propuesta se orienta a la planificacion conceptual de estrategias
didacticas digitales destinadas a la ensefianza de Biologia en el Primer Afio de
Bachillerato de la Unidad Educativa “Cristobal Colon”, San Gabriel. Su disefio se
fundamentd en los contenidos curriculares oficiales establecidos por el Ministerio de
Educacion y en las caracteristicas cognitivas propias de los estudiantes de este nivel, con
el proposito de garantizar un aprendizaje significativo y pertinente a sus necesidades

formativas.

Para su ejecucion se aplico la metodologia ERCA, la cual fomenta la participacion
activa y estimula el pensamiento critico y reflexivo. Este enfoque permitié desarrollar una
planificacion interactiva y funcional, integrando recursos digitales creados en Genially
como: evaluaciones diagndsticas, videos, mapas mentales, presentaciones e infografias
dinamicas e interactivas. Estos recursos facilitan la comprension de los contenidos y
potencian el desarrollo de habilidades cognitivas y practicas, asegurando la adquisicion

significativa de nuevos conocimientos.

En este sentido, las Tablas 14 y 15 presentan de manera detallada el contenido de
la propuesta, la cual se organiza en torno a los siguientes aspectos: curso al que esta
dirigida, asignatura, metodologia, tematica, destrezas con criterio de desempefio,
objetivos del curriculo para la asignatura de Biologia, estrategias metodoldgicas,
recursos, actividades evaluativas y enlaces a los recursos interactivos correspondientes a

cada tema.

Tras la aplicacion de cada actividad de la propuesta, se buscé que los estudiantes

desarrollaran al maximo sus capacidades, promoviendo un aprendizaje significativo y el
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fortalecimiento de sus habilidades cognitivas y practicas. Para ello, se disefiaron
estrategias didacticas digitales interactivas que fomentan la participacion activa, la

reflexion critica y la comprension profunda de los contenidos de Biologia.

Las tematicas fueron planificadas para un periodo total de cuatro semanas,
asignando dos semanas a cada unidad: Clasificacion de los seres vivos y Sistema digestivo
y nutricién. Tal como se presenta en las Tablas 14 y 15, en ellas se detallan los contenidos

correspondientes a cada tematica que seran desarrollados durante este periodo.

El desarrollo de esta propuesta se sustentd en la metodologia ERCA, concebida
como una estrategia educativa que promueve un aprendizaje profundo y significativo,
otorgando al estudiante un rol protagénico en la construccion de su conocimiento. Esta
metodologia impulso el pensamiento critico y la capacidad de andlisis, mientras que el
uso de los recursos digitales de Genially plantillas, elementos interactivos, animaciones,
transiciones e integracion multimedia posibilitd una planificacion pedagogica

innovadora.

La planificacién microcurricular incluyo dos ejes fundamentales: Clasificacion de
los seres vivos y Sistema digestivo y nutricion. Abordar estos temas permitié a los
estudiantes construir una comprension mas solida de su entorno y establecer vinculos
efectivos entre los conocimientos tedricos, sus experiencias cotidianas y los fendmenos

propios de los seres vivos.

A continuacion, se presentan las planificaciones de la propuesta didactica
correspondientes a los temas Clasificacion de los seres vivos y Sistema digestivo y
nutricion, dirigidas a estudiantes de Primero de Bachillerato. Estas planificaciones se
estructuran con base en la metodologia ERCA e integran objetivos, destrezas, recursos y

actividades evaluativas, como parte de la Fase 2 (Disefio) de la propuesta.

Tabla 14.

Planificacion de la propuesta didactica: Clasificacion de los seres vivos

Elemento Descripcién
Curso Primer Afio de Bachillerato
Asignatura Biologia

Metodologia ERCA (basada en el aprendizaje activo y participativo)
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Elemento

Descripcion

Tema 1l

Destrezas con
criterio de
desempefio

Objetivo

Estrategia
metodologica

Recursos

Actividades
evaluativas

Clasificacion de los seres vivos

- Analizar los criterios de clasificacion de los seres vivos a partir
de sus caracteristicas celulares, estructurales y funcionales, para
reconocer la diversidad biologica existente.

- Clasificar los seres vivos en dominios y reinos, describiendo las
caracteristicas que los diferencian y ejemplificando cada grupo a
partir de su diversidad bioldgica.

Comprender y aplicar los principios basicos de la clasificacion de
los seres vivos para identificar y diferenciar los principales grupos
de organismos, promoviendo el respeto y la conservacién de la
biodiversidad.

E - Exploracion: Realiza un cuestionario diagndstico para
identificar tus conocimientos previos sobre el tema.

R - Reflexidn: Visualiza el video educativo y explora el mapa
mental interactivo; analiza y reflexiona sobre los conceptos clave
presentados.

C - Conceptualizacion: Revisa la presentacion interactiva y la
infografia; consolida y organiza tus conocimientos sobre la
clasificacion de los seres vivos.

A - Aplicacion: Resuelve un cuestionario de evaluacion final para
demostrar lo aprendido y completar el reto propuesto.

e Computadora

e Internet
e Herramienta Genially
e Pizarron

e Marcadores

Se aplicara un cuestionario diagndstico inicial y un quiz final,
tomando en cuenta los lineamientos definidos en los contenidos de
aprendizaje y los niveles de logro esperados.
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Tabla 15.

Planificacion de la propuesta: Sistema digestivo y nutricion

Elemento Descripcion
Curso Primer Afo de Bachillerato
Asignatura Biologia
Metodologia ERCA (basada en el aprendizaje activo y participativo)
Tema 2 Sistema digestivo y nutricion

Destrezas con
criterio de
desempefio

Objetivo

Estrategia
metodoldgica

Recursos

- Describir la estructura y funcion de los érganos que conforman
el sistema digestivo y excretor, explicando como se relacionan en
los procesos de digestion, absorcion y eliminacion de desechos.

- Analizar los diferentes tipos de nutricion y los nutrientes
esenciales para el organismo, relacionando la alimentacion con la
salud y el funcionamiento adecuado de los sistemas digestivo y
excretor.

Desarrollar en los estudiantes una comprension integral del
proceso de digestion y su relacién con la nutricion, destacando la
importancia de una alimentacion equilibrada para el
mantenimiento de la salud.

E - Exploracion: Realiza un cuestionario diagnostico para
identificar tus conocimientos previos sobre el tema.

R - Reflexion: Visualiza el video educativo y explora el mapa
mental interactivo; analiza y reflexiona sobre los conceptos clave
presentados.

C - Conceptualizacion: Revisa la presentacion interactiva y la
infografia; consolida y organiza tus conocimientos sobre el
sistema digestivo y la nutricion.

A - Aplicacion: Resuelve un cuestionario de evaluacion final para
demostrar lo aprendido y completar el reto propuesto.

e Computadora

e Internet
e Herramienta Genially
e Pizarron

e Marcadores
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Elemento Descripcion

Se aplicaré un cuestionario diagndéstico inicial y un quiz final,
tomando en cuenta los lineamientos definidos en los contenidos
de aprendizaje y los niveles de logro esperados.

Actividades
evaluativas

Incorporacion de las estrategias didacticas digitales en la herramienta Genially para
la ensefianza de Biologia en el Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa

“Cristobal Colon”, San Gabriel.

A continuacion, se describe la incorporacion de las estrategias didacticas digitales
planificadas en la fase 2 para las dos tematicas abordadas: la clasificacion de los seres
vivos Y el sistema digestivo y la nutricion, integradas en la herramienta Genially para la
ensefianza de Biologia en Primer Afio de Bachillerato. La actividad se estructurd
inicialmente con el disefio y desarrollo de las estrategias en Genially; posteriormente,
estas fueron incorporadas en una imagen interactiva dentro de la misma plataforma,
siguiendo la estructura de la metodologia ERCA. En dicha imagen se integré el material
didactico digital mediante botones interactivos orientados a fortalecer la comprension de

los contenidos y promover la participacion activa de los estudiantes.

Al interactuar con los botones y las animaciones incorporadas en las imagenes
interactivas, los estudiantes acceden de manera organizada a los distintos recursos,
explorando materiales que integran componentes visuales, auditivos y ladicos, lo que
favorece diversos estilos de aprendizaje. Esta variedad de dindmicas permite abordar un
mismo contenido desde maultiples perspectivas, promoviendo la motivacion, el
aprendizaje activo y la consolidacion del conocimiento. Asimismo, contribuye al

desarrollo de habilidades de analisis, sintesis y pensamiento critico.

Genially ofrece multiples herramientas y elementos interactivos que facilitan el
disefio de propuestas estratégicas en cada unidad tematica, orientadas al desarrollo de
procesos cognitivos en los estudiantes. Mediante recursos como cuestionarios
interactivos, videos, mapas mentales, presentaciones dindmicas e infografias, se
estimulan habilidades de observacion, analisis, sintesis y reflexién critica, promoviendo

un aprendizaje activo y significativo.

De este modo, cada unidad no solo favorece la comprension de los contenidos de

Biologia, sino que también fortalece competencias transversales, entendidas como
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habilidades, destrezas y actitudes aplicables en diferentes asignaturas y contextos
académicos. Ademas, fomenta el pensamiento autonomo vy propicia que los
conocimientos se apliqguen de manera contextualizada, es decir, vinculados con

situaciones reales y cercanas al entorno del estudiante.
Actividad N.° 1
Temadtica: Clasificacion de los seres vivos
Curso: Primer Afio Bachillerato
Objetivo de la unidad tematica: Comprender la diversidad de la vida
Recursos:

e Herramienta digital Genially
e Internet

e Computadora
Tiempo:
Cuatro sesiones de 40 minutos cada una (160 minutos en total).
Enlace de las estrategias didacticas interactivas en la herramienta Genially:

https://view.genially.com/664b4053a50bd4001406f79c/interactive-image-imagen-

interactiva-clasificacion-de-los-seres-vivos

Estrategia metodologica:

1. Exploracion: Se elaboré e incorpord un cuestionario diagndstico en Genially con
el propdsito de identificar los conocimientos previos de los estudiantes.

2. Reflexidn: Se integro un video educativo y disefio un mapa mental interactivo,
con el fin de que los estudiantes analizaran y reflexionaran sobre los conceptos
clave presentados.

3. Conceptualizacién: Se disefiaron e incorporaron una presentacion interactiva y
una infografia para consolidar y organizar los conocimientos sobre la clasificacion
de los seres vivos.

4. Aplicacion: Se desarrollo e implement6 un cuestionario de evaluacién final que

permitié evidenciar los aprendizajes alcanzados y completar el reto propuesto.
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Secuencia didactica

Durante la secuencia didactica, el estudiante avanzé de manera progresiva en la
construccion de su conocimiento sobre la clasificacion de los seres vivos, siguiendo la
metodologia ERCA. En la etapa de exploracion, activod y reconocid sus conocimientos
previos, identificando conceptos fundamentales sobre la diversidad de la vida.
Posteriormente, en la fase de reflexion, analizo criticamente los contenidos, relacionando

la informacion nueva con lo que ya conocia.

Durante la etapa de conceptualizacion, consolidd y organizé los aprendizajes de
manera significativa, estructurando los conceptos clave de la clasificacion de los seres
vivos. Finalmente, en la fase de aplicacion, aplicé los conocimientos adquiridos mediante
actividades evaluativas, lo que le permitio evidenciar sus avances y logros en el proceso
de aprendizaje.

Desarrollo

Una vez configurado el enlace correspondiente a la actividad en cada
computadora, los estudiantes procedieron a desarrollar las actividades planificadas,

siguiendo la secuencia de cada fase establecida en la planificacion.

Figura 3.

Pantalla principal del primer tema: clasificacion de los seres vivos

® Clasificacion de los seres vivos

= ETAPA2
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Enlace de la pantalla principal ERCA actividad 1:

https://view.genially.com/664b4053a50bd4001406f79c/interactive-image-imagen-

interactiva-clasificacion-de-los-seres-vivos

La Figura 3 muestra la pantalla principal de la estrategia didactica digital disefiada
en Genially, en la que cada boton corresponde a una de las etapas de la metodologia
ERCA. Esto permite que los estudiantes realicen un recorrido secuencial y progresivo a
través de las cuatro fases, favoreciendo un aprendizaje estructurado y orientado al

refuerzo de los conocimientos adquiridos en cada etapa.

El recorrido interactivo integra recursos didacticos digitales, como un cuestionario
diagnostico, un mapa mental, una presentacion, una infografia interactiva y un
cuestionario de evaluacion final. Cada etapa incorpora elementos interactivos que
proporcionan una comprension visual y practica del tema Clasificacion de los seres vivos,
facilitando la construccion progresiva del conocimiento. Estos recursos, articulados en el
marco de la estrategia, promueven la participacion activa, fortalecen la comprension de

los contenidos y refuerzan el aprendizaje de manera significativa.

Los recursos, organizados con intencion pedagogica en cada etapa, fomentan la
participacion activa y refuerzan la comprension de los contenidos. Al integrar materiales
visuales, actividades interactivas y espacios de reflexion, facilitan la apropiacion
progresiva del conocimiento y un aprendizaje mas dinamico y significativo. Ademas,
cada recurso conecta lo aprendido en fases previas con nuevos desafios, promoviendo el
desarrollo de competencias cognitivas y procedimentales en un proceso educativo

estructurado y efectivo.
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Figura 4.

Etapa 1: evaluacion diagndstica del primer tema

Responda el siguiente cuestionario
diagnostico  para  identificar  sus
conocimientos previos.

o
-

Biologta - Evaluacion diagnostica

Clasificacion de los seres vivos

Q0

La Figura 4 muestra el primer icono de la Etapa 1 correspondiente a la fase de la

Experiencia. En esta etapa, el estudiante debe hacer clic en el botdn de color verde, que

lo conduce a una evaluacion diagnostica orientada a identificar sus conocimientos

previos. Una vez alli, debe seleccionar la opcion “Empezar” para iniciar la actividad. El

cuestionario, disefiado en Genially, consta de 10 preguntas que incluyen items de

verdadero/falso, seleccion de imagenes y completar frases.

Esta evaluacion diagnostica interactiva tiene como finalidad reconocer los saberes

iniciales de los estudiantes y detectar posibles errores conceptuales. Ademas, mediante

preguntas dinamicas con retroalimentacion inmediata, favorece la aclaracion de dudas y

refuerza la comprensién desde el inicio del proceso de aprendizaje.

La Etapa 1 (Exploracion) comprende una evaluacion diagnéstica disponible en Genially:

https://view.genially.com/664bbdfdb9b195001425a116/interactive-content-evaluacion-

diagnostica
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Figura 5.

Etapa 2: video y mapa mental interactivo del primer tema

- ____ETAPA2

S — -

Observe el video atentamente y reflexione
sobre su contenido.

Lea el mapa mental y reflexione sobre su
contenido.
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En la Figura 5 se muestra la Etapa 2, correspondiente a la fase de reflexion. En
esta etapa, el estudiante interactda primero con un boton de color azul oscuro, como se
indica en la imagen, el cual lo dirige a un video de seis minutos sobre la clasificacion de
los seres vivos. Posteriormente, en la parte inferior de esta misma etapa, se encuentra otro

botdn que, al ser seleccionado, conduce al estudiante a un mapa mental interactivo.

El video cumple un papel fundamental en esta fase, ya que incrementa la
motivacion y la atencion de los estudiantes al presentar la informacion de forma dinamica
y atractiva. Asimismo, favorece un aprendizaje visual y multisensorial al combinar
imagenes, audio y movimiento, lo que facilita la comprension de conceptos complejos.
Por su parte, el mapa mental interactivo, disefiado en Genially, permite organizar y
relacionar visualmente los conceptos clave, promoviendo la reflexion critica y la
consolidacion del aprendizaje. En conjunto, estos recursos facilitan la comprension,
refuerzan la conexidn entre ideas y estimulan un pensamiento reflexivo sobre el contenido

trabajado.
La Etapa 2 (Reflexion) comprende un video y un mapa mental interactivo:
Video (You Tube):

https://www.youtube.com/watch?v=kjFStDgT Ib8
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Mapa mental interactivo (Genially):

https://view.genially.com/67eac821614593a4dddc6f92/interactive-content-mapa-

mental-interactivo-clasificacion-de-los-seres-vivos

Figura 6.
Etapa 3: presentacion e infografia interactivas del primer tema

Explore la presentaciéon interactiva vy -
examine con detalle sus elementos A
visuales y textuales.

Revise la siguiente infografia, identificando
la informacion clave. .

En la Figura 6 se muestra la Etapa 3, correspondiente a la fase de
conceptualizacion. En esta etapa, el estudiante debe hacer clic en el boton de color café,
el cual lo conduce a una presentacion interactiva que integra texto e imagenes, disefiada
para favorecer la comprension de los contenidos. Posteriormente, se encuentra un
segundo botdén que dirige al estudiante hacia una infografia, en la que se sintetiza la

informacion de manera visual y organizada.

La presentacion interactiva cumple la funcion de introducir y explicar los
conceptos de forma dinamica, mientras que la infografia refuerza y resume los aspectos
mas relevantes, facilitando la retencion de la informacion. En conjunto, ambos recursos
promueven un aprendizaje significativo, ya que permiten al estudiante relacionar la teoria
con representaciones graficas y acceder a los contenidos de manera estructurada y

atractiva.
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La Etapa 3 (Conceptualizacion) comprende una presentacion interactiva y una infografia

interactiva:

Presentacion interactiva:

https://view.genially.com/66843650f3fef20014f0a4a9/presentation-presentacion-

esencial-dark
Infografia interactiva:

https://view.genially.com/66857410ec9f0a0014h3a642/interactive-content-infografia-

cubos

Figura 7.

Etapa 4: evaluacion final del primer tema
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En la Figura 4 se visualiza el icono que representa la Etapa 4, correspondiente a
la fase de aplicacion. En esta etapa, el estudiante debe hacer clic en el botdn interactivo
de color amarillo, el cual lo conduce a una evaluacion final. El cuestionario consta de 10
preguntas que incluyen preguntas de seleccion multiple, seleccion de iméagenes,

verdadero/falso y actividades de secuencia u ordenamiento.

La finalidad de esta Gltima etapa es valorar en qué medida los estudiantes han
logrado consolidar, transferir y aplicar los conocimientos adquiridos durante el proceso
de aprendizaje. A través de la evaluacion final se busca comprobar no solo la comprension
conceptual, sino también la capacidad de analisis, sintesis y reflexion critica,
evidenciando un aprendizaje significativo que les permita relacionar los contenidos

estudiados con situaciones académicas y practicas.
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La Etapa 4 (Evaluacion) comprende la evaluacion final disponible en Genially:

https://view.genially.com/67bfe10340fd5176801288b0/interactive-content-quiz-para-

demostrar-lo-aprendido

A continuacion, se describe la incorporacion de las estrategias didacticas digitales
en la herramienta Genially para la ensefianza de la segunda tematica que corresponde al
Sistema digestivo y nutricion en Primer Afio de Bachillerato, como parte de la Fase 3 de
la propuesta. La actividad se estructur6 conforme a la metodologia ERCA e integrd
recursos digitales interactivos orientados a favorecer la comprension del funcionamiento
del sistema digestivo, los procesos de nutricion y su relacion con la salud, promoviendo

la participacion activa y el aprendizaje significativo de los estudiantes.

Actividad N.° 2

Tematica: Sistema digestivo y nutricion
Curso: Primer Afo de Bachillerato
Objetivo de la unidad tematica: Analizar el sistema digestivo y los procesos de
nutricion mediante recursos digitales interactivos para comprender su funcionamiento y
relacion con la salud.
Recursos:
e Herramienta digital Genially
e Internet
e Computadora
Tiempo: 160 minutos

Enlace de las estrategias didacticas interactivas en la herramienta Genially:

https://view.genially.com/66¢c28fff3028bc2b6f25ab34/interactive-image-sistema-

digestivo-y-nutricion
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Estrategia metodoldgica:

1. Exploracion: Se disefi¢ e incorpor6 un cuestionario diagndstico en Genially con
el proposito de identificar los conocimientos previos de los estudiantes sobre el
tema.

2. Reflexion: Se integrd un video educativo y se disefié un mapa mental interactivo,
con el fin de que los estudiantes analizaran y reflexionaran sobre los conceptos
clave presentados.

3. Conceptualizacion: Se disefiaron e incorporaron una presentacion interactiva y
una infografia para consolidar y organizar los conocimientos sobre la clasificacion
de los seres vivos.

4. Aplicacion: Se disefio e implementé un cuestionario de evaluacion final que

permitié demostrar lo aprendido y completar el reto propuesto.
Secuencia didactica

Durante la secuencia didactica, el estudiante desarrollé las actividades siguiendo
la metodologia ERCA, avanzando de manera progresiva en la construccion de su
conocimiento. En la etapa de exploracion, identificd y activé sus conocimientos previos
sobre el sistema digestivo. Posteriormente, reflexiond criticamente sobre los contenidos
del tema, estableciendo conexiones entre lo que ya conocia y los nuevos conceptos. En la
fase de conceptualizacidn, consolidé y estructurd la informacién, organizando los
aprendizajes de forma significativa. Finalmente, en la etapa de aplicacion, aplico lo
aprendido mediante actividades evaluativas, lo que le permitié evidenciar sus avances y

logros en el proceso educativo.
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Desarrollo:
Figura 8.
Pantalla principal del segundo tema: sistema digestivo y nutricion

Sistema Digestivo y Nutricion

Link pantalla general ERCA actividad 2:
https://view.genially.com/66c28fff3028bc2b6f25ab34/interactive-image-sistema-

digestivo-y-nutricion

La Figura 8 muestra la pantalla general disefiada en Genially, en la que se
presentan las cuatro etapas de la metodologia ERCA mediante botones interactivos. Cada
botén dirige al estudiante a la actividad correspondiente, permitiendo un recorrido
secuencial y progresivo a través de las fases. Esta estructura facilita un aprendizaje
organizado y sistematico, promoviendo la consolidacion y el enriguecimiento de los
conocimientos adquiridos en cada etapa, mediante el uso de una imagen interactiva que

integra elementos visuales y practicos.

El recorrido interactivo integra diversos recursos didacticos digitales distribuidos
en cuatro etapas. En la primera etapa se presenta un cuestionario diagnostico para evaluar
los conocimientos previos; en la segunda, un video y un mapa mental interactivo; en la
tercera, una presentacion y una infografia interactiva; y en la cuarta, un cuestionario de
evaluacion final que permite verificar lo aprendido. Cada etapa incorpora elementos
interactivos que facilitan una comprension visual y practica del tema Sistema digestivo y

nutricién, promoviendo la construccion progresiva del conocimiento.
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Los recursos, organizados de manera estratégica en cada etapa, no solo fomentan
la participacion activa y fortalecen la comprension de los contenidos, sino que también
facilitan la apropiacion progresiva del conocimiento al integrar elementos visuales,
interactivos y reflexivos. De este modo, se refuerza el aprendizaje de manera significativa
y se estimula el desarrollo de competencias cognitivas y procedimentales relacionadas

con el tema, contribuyendo a un proceso educativo estructurado, sistematico y efectivo.

Figura 9.
Etapa 1: evaluacién diagndstica del segundo tema
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conocimientos previos.

En la Figura 9 se observa la Etapa 1, correspondiente a la fase de Experiencia. Al
hacer clic en el boton, identificado con el color verde, el estudiante accede a una
evaluacion diagndstica interactiva compuesta por 10 preguntas de opcién mdltiple y
verdadero o falso, destinada a identificar sus conocimientos previos. Cabe destacar que,
al responder cada pregunta, el estudiante recibe una retroalimentacion inmediata que

explica la respuesta correcta, independientemente de si acierta o se equivoca.

La evaluacion diagnostica tiene como finalidad identificar los saberes previos del
estudiante, reconocer posibles vacios conceptuales y establecer un punto de partida que
permita orientar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Asimismo, la retroalimentacion
inmediata que recibe el estudiante al responder cada pregunta contribuye a clarificar
conceptos, reforzar aciertos y corregir errores, favoreciendo un aprendizaje mas

consciente y auténomo. De esta manera, se facilita la adecuacién de las estrategias
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didéacticas a las necesidades reales del grupo, asegurando una construccion del

conocimiento mas significativa y progresiva.

La Etapa 1 (Exploracion) comprende una evaluacion diagnostica disponible en Genially:

https://view.genially.com/664d3409f4f7120014499bhd1/interactive-content-evaluacion-

diagnostica-de-conocimientos-previos-sistema-digestivo

Figura 10.

Etapa 2: video y mapa mental interactivo del segundo tema

erara =y

Lea el mapa mental y reflexione.

Observe el video y reflexione.

En la Figura 10 se observa un boton correspondiente a la Etapa 2, que representa
la fase de reflexion. En esta fase, el estudiante debe hacer clic en el botdn rojo para
acceder a un video interactivo. Tras revisar el video, el estudiante procede a presionar el
siguiente boton, de color tomate, que conduce a un mapa mental interactivo, el cual debe

leer y utilizar para reflexionar sobre los conceptos presentados.

La finalidad del video y del mapa mental interactivo es facilitar la comprension
de los contenidos y promover la reflexion sobre los conceptos del tema, reforzando el

aprendizaje de manera activa e interactiva.
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La Etapa 2 (Reflexién) comprende un video y un mapa mental interactivo:

Video:
https://www.youtube.com/watch?v=zIHehH3eT-M

Mapa mental interactivo:
https://view.genially.com/67e4c2ab823f35bcf8108837/interactive-content-mapa-

mental-interactivo-sistema-digestivo-y-nutricion

Figura 11.
Etapa 3: presentacion e infografia interactivas del segundo tema
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En la Figura 11 se presenta la Etapa 3, correspondiente a la fase de
conceptualizacion. En esta etapa, el estudiante debe hacer clic en el botdn de color café
para acceder a una presentacion interactiva. A continuacion, debe presionar el siguiente
botdn, de color café claro, ubicado en la parte inferior, el cual lo dirige a una infografia

interactiva que debe revisar detenidamente.

La finalidad de la presentacion interactiva tiene como propdsito facilitar la
comprension y organizacion de los conceptos tedricos fundamentales del tema, a través
de recursos visuales y dinamicos que promueven la atencion y el aprendizaje
significativo. Asi como la infografia interactiva, cuyo proposito es sintetizar y reforzar la
informacion presentada, permitiendo al estudiante consolidar los conocimientos

adquiridos.
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La Etapa 3 (Conceptualizacién) comprende una presentacién interactiva y una

infografia interactiva:

Presentacion interactiva:
https://view.genially.com/5f0585f0f0475c0d373bc661/presentation-la-funcion-de-

nutricion
Infografia interactiva:
https://view.genially.com/65be644cflc64e00142a0f4f/interactive-content-infografia-

sobre-el-aparato-digestivo

Figura 12.
Etapa 4: evaluacion final del segundo tema
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En la Figura 12 se muestra el icono que representa la Etapa 4, correspondiente a
la fase de aplicacion. En esta etapa, el estudiante debe hacer clic en el botdn interactivo
de color azul, que lo dirige a la evaluacion final. Este cuestionario esta compuesto por
diez preguntas de distintos tipos: seleccion de imagen, opcion multiple y verdadero o
falso, disefiadas para valorar los conocimientos adquiridos durante el proceso de

aprendizaje.

La evaluacion final tiene como finalidad comprobar el nivel de comprension y la
capacidad del estudiante para aplicar los conceptos aprendidos en situaciones concretas.
Asimismo, permite valorar el desarrollo de habilidades cognitivas y la integracion de los
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contenidos, evidenciando el logro de los objetivos de aprendizaje propuestos en la
estrategia didactica.

La Etapa 4 (Evaluacion) comprende la evaluacion final disponible en Genially:

https://view.genially.com/67c792c¢f40c1679f7cbf823d/mobile-evaluacion-final-sistema-

digestivo-y-nutricion

Disefio del curso de la asignatura de Biologia en la plataforma Mil Aulas

La plataforma Mil Aulas constituye un entorno virtual de aprendizaje que facilita
la gestion, organizacion y desarrollo de cursos en linea. Su disefio intuitivo y atractivo
permite a los estudiantes interactuar con diversos recursos y actividades digitales que
fortalecen el proceso de ensefianza-aprendizaje. Mediante herramientas como
documentos, videos, paginas interactivas, foros, encuestas y cuestionarios, se promueve

una experiencia educativa dindmica y participativa.

Con el objetivo de optimizar la organizacion de los contenidos, todos los recursos
previamente creados en Genially fueron migrados a Mil Aulas e integrados mediante
codigos iframe, lo que permitid incrustar presentaciones, infografias, mapas mentales y
otras actividades interactivas directamente en el entorno Moodle. Esta integracion
garantiza un acceso mas sencillo y centralizado a los materiales, facilitando que los
estudiantes naveguen de manera fluida entre las distintas actividades, mejorando la

comprension de los contenidos y fomentando un aprendizaje interactivo y didactico.

Asimismo, para los docentes, la plataforma ofrece herramientas de gestion y
monitoreo que permiten organizar eficientemente los recursos migrados desde Genially,
programar actividades, realizar un seguimiento del progreso de los estudiantes y generar

reportes, contribuyendo a una ensefianza mas planificada, estructurada y efectiva.

En este contexto, se cred un curso para la asignatura de Biologia, en el cual se
integra todo el material didactico previamente desarrollado en Genially. Para ello, se
elabor6 una imagen interactiva que contiene seis iconos interactivos, cada uno vinculado
a un recurso o actividad especifica, tales como cuestionarios, videos, mapas mentales
interactivos, presentaciones e infografias. Posteriormente, se disefié una segunda imagen
interactiva que redne las dos tematicas del curso Clasificacion de los seres vivos y Sistema

digestivo y nutricién, proporcionando una vision general y estructurada de los contenidos.
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Mediante el codigo iframe que ofrece Genially, ambos elementos interactivos se
incrustaron en la plataforma Moodle Mil Aulas, permitiendo la visualizacion centralizada
y organizada de todos los recursos. Cada temética incluye cuatro recursos (videos, mapas
mentales interactivos, presentaciones interactivas e infografias) y dos actividades
(evaluaciones diagnosticas y evaluaciones finales) que los estudiantes deben desarrollar,

garantizando un aprendizaje estructurado, interactivo y participativo.

Figura 13.

Vista general de la interfaz del curso de Biologia en Moodle Mil Aulas: Primer Afio de

Bachillerato
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Figura 14.

Vista principal del curso de Biologia en la plataforma Moodle Mil Aulas
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Figura 16.
Visualizacion de las tematicas del curso de Biologia
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Figura 17.

Recursos y actividades del primer tema del curso de Biologia
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Figura 18.

Evaluacion diagnostica de conocimientos previos del primer tema en Genially
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Figura 20.
Mapa mental interactivo del primer tema en Genially
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Figura 21.
Presentacion interactiva del primer tema en Genially
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Figura 22.
Infografia interactiva del primer tema en Genially
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Figura 23.

Evaluacion final para evidenciar los aprendizajes adquiridos del primer tema

v @ Evaluacién final - Clasificacién < X+ = X
€ (¢] &~ view.genially.com/67bfe10340fd5176801288b0/interactive-content-evaluacion-final-clasificacion-de-los-seres-vivos w 0

[} \ e A
Evaluacion Final - Para
{ Demostras 1o Aprendido

' CLASIFICACION DELOS } )
SERES VIVOS

Asignatura de Biologia

O™

Ql & ‘:.
X')‘ P"" @ (".\

v AR W

Powored by
iall
© sy - o 2o M

161



Figura 24.
Recursos y actividades del segundo tema, Primer Afio de Bachillerato
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Figura 25.
Evaluacién diagndstica de conocimientos previos del segundo tema
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Figura 26.

Video interactivo del segundo tema
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Figura 27.

Mapa mental interactivo del segundo tema en Genially
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Figura 28.
Presentacion interactiva del segundo tema en Genially

¥ T Editar curso: Biologia | Mocdle X | @ Actividades | Genially X | (@ Sistema digestivo y nutriien | - X @ LAFUNCIONDENUTRICION |- X =+ = X
C % view.genially.com/5f0585f0f0475¢0d373bc66 1/ presentation-la-funcion-de-nutricion Q ¥ E 2] jm] ‘)
28 | G unalimentonutritiv. @ Modelo de cultura.. @ APUCACIONESDEL.. (5 Google %3 Configuracién (3 (B (18) Restaurar Goog... I Suscripciones @ Nueva pestaiia » [ Todos los favoritas
a
4
’
o
@
8
oy
@gemally a
Figura 29.
= . .
Infografia interactiva del segundo tema en Genially
v 0 Editar cursc: Biologia | Moodle X | @ Actividades | Genially X | @ Sitemadigestivoy nutricién | - X (@ INFOGRAFIA SOBREEL APARET X + = X
C 2 view.genially.com/65beb44cf1c64e00142a0f4f finteractive-content-infografia-sobre-el-aparato-digestiva Q E | #2] o} ‘}
88 | G unalimentonutritiv. @ Modelodecultura.. @ APLICACIONESDEL.. (5 Google %3 Configuracién (3 8 (1) Restaurar Goog.. I Suscripciones @ Mueva pestafia » [ Tedos los faveritos
INFOGRAFIA SOBRE EL ® 0;
SISTEMA DIGESTIVO

Para comprender my
contenidos vamo:

ety actividad,
@ : (o]
D -

164



Figura 30.
Evaluacion final del segundo tema en Genially
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Capacitacion docente en el uso de Genially para la ensefianza de Biologia

Dando cumplimiento a la Fase 2, se llevo a cabo una capacitacion dirigida a la
docente de Biologia del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa “Cristobal
Colon”, mediante la plataforma Zoom. Esta herramienta se utiliz6 como un espacio
interactivo y flexible, que facilitd la comunicacion sincronica, la exposicion de
contenidos de forma visual y dindmica, asi como la formulacién de preguntas,

aclaraciones y la retroalimentacion inmediata.

El uso de Zoom favorecié la optimizacion del tiempo, la accesibilidad a los
recursos digitales y el fortalecimiento de las competencias docentes en el manejo de
herramientas tecnoldgicas aplicadas a la ensefianza de la Biologia, garantizando el

cumplimiento de los objetivos establecidos para la capacitacion.

El objetivo de esta sesion fue dar a conocer las funcionalidades de la herramienta
Genially y de la plataforma educativa Moodle Mil Aulas. Durante la capacitacion, la
docente recibié formacion desde los conocimientos basicos sobre el uso de Genially,
abordando el proceso de creacion de recursos y materiales didacticos, asi como el disefio
de imégenes interactivas. Asimismo, se explico el procedimiento para integrar dichos
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recursos en la plataforma Moodle Mil Aulas, con el proposito de centralizar, organizar y
disponer de manera estructurada el material didactico en el entorno institucional, lo que

optimiza su gestion dentro del aula virtual.

La capacitacion incluyd la explicacion del proceso de creacion de una cuenta en
Genially y la configuracion del perfil personal. Posteriormente, se presenté la interfaz de
la herramienta, detallando las distintas opciones disponibles y los tipos de recursos que
pueden elaborarse. Se destacé la posibilidad de emplear plantillas predisefiadas o crear
recursos desde cero, segun las necesidades.

Se hizo énfasis en la elaboracion de material didactico, mostrando cémo emplear
plantillas o disefiar recursos personalizados. Entre estos se incluyeron cuestionarios
(quizzes) con preguntas de opcion multiple, verdadero o falso, seleccion de imagen,
completar espacios en blanco y ordenamiento secuencial. También se abordo el disefio de
mapas mentales interactivos, presentaciones e infografias, ya sea utilizando las plantillas
ofrecidas por Genially o creando recursos desde cero con disefios personalizados.
Ademas, se explico que, una vez creados los recursos, es posible integrarlos en una
imagen interactiva, la cual actGa como un espacio central de acceso a todo el material

didactico.

Asimismo, se abordo el disefio de imagenes interactivas con iconos que permiten
afiadir acciones como insertar enlaces, abrir paginas web, mostrar etiquetas, incluir
animaciones (enfocar, encender, bote, rotar, aparecer, zoom, deslizar, remolino, rodar) y
agregar videos mediante enlaces integrados en botones interactivos. De esta manera, los
iconos dirigen al estudiante hacia materiales audiovisuales u otros recursos elaborados en

Genially.

En cuanto a la plataforma Mil Aulas, la capacitacion inici6 con la creacion de una
cuenta personal mediante un nombre de usuario y una contrasefia, accediendo desde la
pagina oficial. Luego, se abordaron los pasos para la creacion y configuracion del curso,
el proceso de matriculacion de estudiantes y de otros invitados, asi como la integracion
de la imagen interactiva disefiada en Genially, que sirve como espacio de acceso a los

recursos y actividades de la asignatura de Biologia.
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Esta imagen interactiva fue incorporada a Mil Aulas mediante la insercion del
cddigo iframe generado en Genially, lo que permitié migrar todos los recursos al curso
configurado. La interfaz de Mil Aulas permite alternar entre el rol de docente, que ofrece
opciones de edicion, y el rol de estudiante, que posibilita visualizar el contenido tal como
se muestra al ingresar al aula. Los recursos y actividades incorporados son accesibles
mediante un clic en los iconos interactivos, que dirigen al estudiante hacia el material

didéctico correspondiente.

El aula virtual fue creada en la plataforma Moodle Mil Aulas, en la cual se
integraron los recursos y actividades disefiadas con Genially. Este entorno virtual fue
configurado especificamente para la asignatura de Biologia del Primer Afio de
Bachillerato, con el proposito de facilitar el acceso de docentes y estudiantes a los

materiales educativos.

La plataforma Moodle Mil Aulas permite la creacion gratuita de aulas virtuales
destinadas al disefio y desarrollo de recursos didacticos interactivos.

Disponible en: https://milaulas.com

En el marco de este proyecto, se configuré un curso en la plataforma de Mil Aulas
denominada Asignatura de Biologia, en el cual se alojaron los materiales y actividades
elaborados con la herramienta digital Genially.

Accesible en: https://asignaturadebiologia.milaulas.com
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Figura 31.

Ingreso a la herramienta Genially
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Disefio y configuracion de la primera imagen interactiva en Genially
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Figura 33.

Disefio y configuracion de la segunda imagen interactiva en Genially
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Figura 35.

Incorporacion de enlaces en los botones interactivos en Genially
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Figura 36.
Creacion de una cuenta en Mil Aulas
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Figura 37.
Creacion de cursos en Mil Aulas
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Figura 38.

Matricula de estudiantes en Mil Aulas
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Figura 39.
Estudiantes matriculados en la plataforma Mil Aulas
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Figura 41.
Insercion del cédigo iframe de la imagen interactiva en Mil Aulas
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Figura 42.

Integracion de la imagen interactiva de Genially en la plataforma Mil Aulas
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Aplicacion de estrategias didacticas digitales con la herramienta Genially para la

ensefianza de Biologia.

En esta fase se llevd a cabo la implementacién de las estrategias didacticas
digitales disefiadas previamente mediante la herramienta Genially, aplicadas a 30
estudiantes de Primer Afo de Bachillerato. Posteriormente, los recursos fueron

organizados y gestionados a través de la plataforma Moodle de Mil Aulas.

Para orientar el desarrollo de las actividades, se aplicé la metodologia ERCA
(Exploracion, Reflexién, Conceptualizacion y Aplicacion), la cual permitié estructurar el
proceso formativo de manera secuencial y significativa. Esta metodologia favorecio la
interaccion dindmica con los contenidos y contribuyo a la consolidacion progresiva de los

conocimientos adquiridos.

En la fase previa a la implementacion de la herramienta Genially, las evaluaciones
se desarrollaron de forma escrita mediante recursos fisicos e impresos. Estas pruebas
abordaron dos tematicas centrales de la asignatura de Biologia: la clasificacion de los

seres vivos Yy el sistema digestivo y la nutricion.

Posteriormente, tras la aplicacion de las estrategias didacticas digitales disefiadas
en Genially, se administr0 un postest con contenidos equivalentes a los evaluados
inicialmente; no obstante, en esta ocasion se desarrollaron recursos didacticos
interactivos. Los resultados obtenidos en ambas fases se presentan en la Tabla 16, donde

se observa la variacion en el rendimiento académico de los estudiantes participantes.

Posteriormente, tras la aplicacion de las estrategias didacticas digitales disefiadas
en Genially, se administr6 un postest con contenidos equivalentes a los evaluados
inicialmente; no obstante, en esta ocasidn se emplearon recursos didacticos interactivos.
Los resultados obtenidos en ambas fases se presentan en la Tabla 16, donde se observa la

variacion en el rendimiento académico de los estudiantes participantes.

La inclusién de actividades interactivas y elementos de gamificacion resulto
fundamental para enriquecer el proceso educativo. Genially permitié transformar
conceptos complejos en experiencias visuales e interactivas que facilitaron la
comprensidn y retencion de los contenidos. La integracion de dinamicas propias del juego
increment6 la motivacion, fomentd la participacion activa y gener6 un ambiente de

aprendizaje mas atractivo.
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Asimismo, los recursos multimedia incorporados como videos, imagenes y
animaciones enriquecieron los contenidos y atendieron diversos estilos de aprendizaje,
favoreciendo una educacion mas inclusiva y efectiva. Estas estrategias contribuyeron no
solo a la adquisicion de conocimientos tedricos, sino también a su asimilacion progresiva

mediante la relacion con experiencias cotidianas y fendmenos propios de los seres vivos.

En consecuencia, se fortalecieron competencias cientificas esenciales, tales como
la observacion de la diversidad bioldgica, el analisis critico de los procesos vitales y la
interpretacion del funcionamiento del cuerpo humano en relacién con la nutricion y la

salud.

Tabla 16.
Puntajes del rendimiento estudiantil pre y post aplicacion de Genially

Pretest (sin Genially) Postest (con Genially)
Estudiante Calificacion Estudiante Calificacion

1 9,00 1 10,00
2 9,00 2 10,00
3 8,00 3 9,00

4 7,00 4 10,00
5 10,00 5 10,00
6 8,60 6 10,00
7 9,00 7 10,00
8 7,40 8 10,00
9 9,00 9 10,00
10 9,00 10 9,00

11 10,00 11 9,00

12 9,00 12 10,00
13 8,00 13 8,00
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Pretest (sin Genially)

Postest (con Genially)

Estudiante Calificacion Estudiante Calificacion
14 7,00 14 10,00
15 9,00 15 9,00
16 8,00 16 8,00
17 8,00 17 8,00
18 5,00 18 9,00
19 6,00 19 10,00
20 8,00 20 9,00
21 5,00 21 9,00
22 9,00 22 7,00
23 10,00 23 9,00
24 9,00 24 9,00
25 10,00 25 10,00
26 7,00 26 9,00
27 8,00 27 8,50
28 8,00 28 8,60
29 8,80 29 8,00
30 9,00 30 9,00
Promedio 8,26 Promedio 9,17

En la Tabla 16 se presentan las calificaciones obtenidas antes y después de la

implementacion de la herramienta Genially. Los resultados evidencian una mejora en el

rendimiento académico de los estudiantes de Biologia tras la aplicacién de estrategias

didacticas digitales. En la fase previa, desarrollada sin el uso de la herramienta Genially
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y basada en recursos fisicos (evaluaciones escritas), el promedio general alcanzé 8,26 en
el pretest. Posteriormente, tras la implementacion de la herramienta Genially, el promedio

aumento6 a 9,17 en el postest, lo que representa una diferencia de 0,91 (91 centésimas).

Estos resultados indican que el uso de estrategias didacticas interactivas
contribuyé significativamente a mejorar la comprensién de los contenidos, al potenciar la
visualizacion, la exploracion y la asimilacion de la informacién. Asimismo, promovio
una mayor motivacion e interés por el aprendizaje, al transformar las clases en

experiencias mas dinamicas y atractivas.

La incorporacion de la herramienta Genially incentivo la participacion activa de
los estudiantes durante el desarrollo de las actividades, foment6 el aprendizaje
colaborativo, fortalecio la autonomia en su proceso formativo y estimulo la creatividad.
De igual manera, contribuyé al desarrollo de habilidades digitales y tecnoldgicas, asi
como al fortalecimiento del pensamiento critico, al propiciar espacios de reflexion,

analisis y toma de decisiones en entornos interactivos.

Tabla 17.

Diferencia de promedio antes y después de hacer uso de Genially.

Promedio  Promedio  piferencia Prueba de Significancia

Curso .
pretest postest Wilcoxon
p
Primer ano o 0,002 o
de 8,26 9,17 091
Bachillerato < 0,05

Es relevante sefialar que las calificaciones obtenidas en el pretest y postest fueron
ingresadas en el programa estadistico SPSS para su analisis. Posteriormente, se aplico la
prueba de normalidad de Shapiro-Wilk, la cual permite determinar si los datos se ajustan
0 no a una distribucion normal. Esta prueba fue seleccionada por ser especialmente
adecuada para muestras pequefias (n <50), condicidn que se cumple en esta investigacion,

ya que la poblacién estuvo conformada por 30 estudiantes.
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Tras analizar los datos, se obtuvo un valor p de 0,02, el cual es menor a 0,05, lo
que indica que los datos no se ajustan a una distribucién normal, es decir, no siguen la
curva de campana tipica de la distribucion normal. En este sentido indica el tipo de prueba
estadistica a usar siendo esta la prueba no paramétrica, especificamente la prueba de
Wilcoxon, que permite comparar muestras relacionadas. Esto es pertinente en este

estudio, ya que tanto el pretest como el postest se aplicaron al mismo grupo de estudiantes.

De acuerdo con los resultados obtenidos de la prueba de Wilcoxon, el valor sig.
asintética = 0,002 (menor a 0,05) indica que existe una diferencia estadisticamente
significativa entre las calificaciones del pretest y postest, antes y después de utilizar
Genially. Con estos resultados, se puede concluir que Genially fue una herramienta
efectiva que permitid mejorar el rendimiento de los estudiantes en las teméticas que
fueron evaluadas de la asignatura de Biologia. El impacto positivo de su uso es evidente,
ya que las calificaciones del postest fueron significativamente superiores a las del pretest.
Esto indica que los resultados obtenidos en el postest, mediante el uso de Genially,
superaron a los alcanzados a través de la metodologia tradicional, la cual emple6 recursos
fisicos e impresos, como evaluaciones escritas, sin la incorporacion de herramientas

digitales e innovadoras.

Con base en los resultados de Pozo (2023), se observa similitud con lo presentado
en la Tabla 17, ya que en dicha investigacion se evaluo la efectividad de la herramienta
Genially como estrategia didactica. Asimismo, los resultados de las calificaciones
permitieron medir el logro de aprendizaje de los estudiantes mediante evaluaciones
aplicadas antes y después de su utilizacion. El estudio se realizd con estudiantes de 4.°,
5.°y 6.° grado de la Unidad Educativa “Cristo Rey”, ubicada en la ciudad de Tulcan. Los
resultados obtenidos antes de emplear Genially fueron de 9,00 para 4.° grado, 8,76 para
5.°grado y 8,81 para 6.° grado; mientras que, tras la aplicacion de las estrategias didacticas
apoyadas en esta herramienta digital, las calificaciones aumentaron a 9,21, 9,10 y 9,04,

respectivamente.

Los datos fueron analizados mediante el software SPSS, evidenciandose que el
curso que presento la mayor mejora significativa fue el 5.° grado, al pasar de 8,76 en el
pretest a 9,10 en el postest, con una diferencia de 0,34 puntos (34 centésimas), lo que
demuestra el impacto positivo del uso de Genially en el proceso de ensefianza-aprendizaje

de Ciencias Naturales.
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Tomando en cuenta los resultados de Castro y Ochoa (2021), se observa una
similitud con lo presentado en la Tabla 17. En su estudio, los autores analizaron la
efectividad del uso de Genially con estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa
“Carlos Lenin Avila” en el area de Biologia. Para ello, se aplicaron un pretest y un postest,
cuyos datos fueron analizados mediante el célculo de las medias aritméticas de los

promedios obtenidos por los estudiantes, utilizando el software SPSS.

Los resultados evidenciaron un incremento en las calificaciones, lo que demuestra
una mejora significativa en la consolidacion de conocimientos a través del uso de material
didéctico basado en la gamificacion. Concretamente, mediante la aplicacién de la
evaluacion con medios tradicionales (pretest), los estudiantes obtuvieron un promedio de
6,46, mientras que tras la evaluacion utilizando recursos innovadores, el promedio
ascendio a 9,69, resultando en una diferencia de 3,23 puntos. Esto evidencia un
incremento significativo en los resultados obtenidos tras la aplicacion de la estrategia,
favoreciendo una mayor interactividad, comprension del contenido y retencion del
aprendizaje. Ademas, el estudio promoviod el uso de recursos innovadores aplicables en

el proceso de interaprendizaje.

De acuerdo con los resultados presentados por Pastas (2023), el autor identificd
las competencias digitales que poseen los estudiantes en el aprendizaje de Matematicas
del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa “Mario Ofia Perdomo”. A partir
de la encuesta aplicada, se evidencié que los estudiantes perciben que las actividades
didacticas digitales benefician su aprendizaje, ya que el 89,2 % manifestd una valoracion
positiva. Este hallazgo sugiere que la integracion de recursos digitales favorece el proceso
de ensefianza-aprendizaje y refuerza la aceptacion de este tipo de estrategias en el

contexto educativo.

Asimismo, los resultados evidencian la importancia de integrar estrategias
didacticas apoyadas en herramientas tecnologicas, dado que estas favorecen la atencion,
el compromiso y el interés por el aprendizaje. En este sentido, el estudio reflejo que el
64,0 % de los estudiantes manifestd estar totalmente de acuerdo con que el uso de
mecanismos de juego por parte de los docentes contribuye a mejorar el rendimiento
académico. Por otro lado, el 87,4 % de los encuestados concordd plenamente en que los
docentes de Matematicas deberian dejar de lado la metodologia tradicional y optar por la

implementacién de estrategias innovadoras.
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A partir del andlisis de los estudios revisados, se concluye que la incorporacion
de estrategias didacticas digitales, apoyadas en herramientas como Genially, aporta
beneficios significativos al proceso de ensefianza-aprendizaje. Los resultados evidencian
mejoras en la comprension de los contenidos, un mayor nivel de motivacion y
participacion por parte de los estudiantes, asi como una actitud favorable hacia el uso de

recursos tecnoldgicos en el aula.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Se cumplid el objetivo especifico orientado a identificar las estrategias didacticas
digitales utilizadas en la ensefianza de Biologia en el Primer Afio de Bachillerato
de la Unidad Educativa “Cristobal Colon”, San Gabriel. Los resultados de la
entrevista y la encuesta evidenciaron una limitada incorporacion de estrategias
innovadoras, predominando el uso del texto oficial y una metodologia expositiva
sin integracion tecnoldgica. El 93 % de los estudiantes sefial6 que no se emplean
herramientas ludicas virtuales, aunque el 90 % mostr6é una percepcion favorable
hacia su implementacion. Estos hallazgos evidencian la necesidad de fortalecer la
ensefianza mediante recursos digitales interactivos.
Se cumplié el segundo objetivo especifico mediante el disefio de estrategias
didacticas digitales para la ensefianza de Biologia en el Primer Afio de
Bachillerato. La propuesta, basada en la metodologia ERCA y el modelo ADDIE,
se oriento a los contenidos de Clasificacion de los seres vivos y Sistema digestivo
y nutricion, permitiendo una planificacion acorde a las necesidades
diagnosticadas. Ademas, el 87 % de los estudiantes considerd que estas estrategias
favorecerian su aprendizaje. En consecuencia, el disefio constituye una propuesta
viable para fortalecer la ensefianza de Biologia.
Se cumplid el tercer objetivo especifico mediante la incorporacion de estrategias
didacticas digitales en Genially para la ensefianza de Biologia en el Primer Afio
de Bachillerato de la Unidad Educativa “Cristobal Colon”, San Gabriel. Los
recursos fueron organizados segun la metodologia ERCA e integrados en una
imagen interactiva que facilité un aprendizaje secuencial y estructurado. Ademas,
el 80 % de los estudiantes considerd que la gamificacidon mejora el desempefio
académico, respaldando la inclusion de elementos ludicos. En consecuencia, su
implementacidn constituye una propuesta innovadora para fortalecer la ensefianza
de Biologia.
Se cumplid el cuarto objetivo especifico al aplicar estrategias didacticas digitales
con Genially en la ensefianza de Biologia en el Primer Afio de Bachillerato. El
promedio aumento de 8,26 en el pretest a 9,17 en el postest, con un incremento de
0,91 centésimas. La prueba de Wilcoxon evidenci6 una diferencia
estadisticamente significativa (p = 0,002), valor inferior al nivel de significancia
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de 0,05. Ademés, se observd mayor interés y participacion estudiantil. En

consecuencia, su aplicacion fue efectiva para fortalecer la ensefianza de Biologia.

Recomendaciones

Se recomienda que la docente incorpore de manera sistematica estrategias
didécticas digitales en la ensefianza de Biologia, priorizando herramientas
interactivas como Genially para fortalecer la motivacion y participacion
estudiantil. Asimismo, se sugiere sustituir progresivamente el enfoque tradicional
por metodologias innovadoras apoyadas en recursos digitales. También es
importante promover la capacitacion en el uso pedagdgico de estas herramientas
para asegurar su adecuada integracion en la planificacion y evaluacion. De esta
manera, se favorecera un proceso de ensefianza—aprendizaje mas dinamico y
significativo.

Continuar fortaleciendo el disefio de estrategias didacticas digitales interactivas
fundamentadas en la metodologia ERCA vy estructuradas a partir del modelo
instruccional ADDIE, considerando que una planificacion adecuada permite
organizar de manera coherente las etapas del proceso pedagdgico y definir
anticipadamente las actividades de aprendizaje. Asimismo, se sugiere emplear la
herramienta Genially como apoyo en la elaboracion de recursos digitales,
aprovechando sus plantillas editables y elementos interactivos para crear
materiales dindmicos que favorezcan la comprension de los contenidos y
estimulen la participacion activa.

Se recomienda consolidar y ampliar la aplicacion de las estrategias didacticas
digitales desarrolladas en Genially, integrandolas de manera planificada en los
contenidos de Biologia. Asimismo, se sugiere centralizar el material en la
plataforma Mil Aulas (Moodle) para facilitar su organizacion, acceso Yy
seguimiento académico. Esta integracion contribuira a optimizar el proceso de
ensefianza—aprendizaje y asegurar la disponibilidad de los recursos digitales.
Ademas, es fundamental mantener un ingreso periodico al aula virtual y realizar
copias de seguridad para evitar la pérdida de informacién y garantizar la

conservacion de los materiales creados.

182



Se recomienda implementar de forma continua estrategias didacticas digitales con
herramientas como Genially en la ensefianza de Biologia, debido a su impacto
positivo en el rendimiento y la motivacién estudiantil. Asimismo, se sugiere
extender su aplicacidn a otros niveles y asignaturas para ampliar sus beneficios.
Es importante fortalecer la planificacion pedagogica y el uso de evaluaciones
digitales que optimicen el proceso de ensefianza—aprendizaje. Finalmente, se
propone evaluar su impacto mediante la aplicacion de un pretest y un postest para
sustentar los avances académicos Yy respaldar decisiones pedagdgicas

fundamentadas.
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Magtr. Jenny Karina Narvaez Jaramillo
MAGISTER EN PEDAGOGIA DE LOS IDIOMAS NACIONALES Y EXTRANJEROS
MENCION EN ENSENANZA DE INGLES

CERTIFICA:

Que, luego de haber revisado y entregado observaciones sobre la traduccion del
abstract del trabajo de titulacion: “Genially como estrategia didactica digital para la
ensefianza de Biologia”, de autoria de Maria Leticia Enriquez Benavides con CC.
0401983945, valido el presente para los fines que los interesados estimen
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Para constancia, se expide la presente certificacion, en la ciudad de Tulcan a los 6

dias del mes de marzo de dos mil veintiséis.

Atentamente,

Mgtr. Jenny Narvaez
Numero de registro: 1074-2025-3114547
DOCENTE DE LA UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI.

196



Anexo B.

Oficio de autorizacion en la Unidad Educativa “Cristobal Colon”

%ﬁum Ministerio de Educacidn
|| BEL ECRADOR
i

Cficio No. 1-DD-04D02-2024
San Gabrial, 25 de febrero de 2024

Magistar

Jenny Yambay Vallejio
DIRECTORA POSTGRADO UPEC
Presente -

En respuesta al Oficio Nro, UPEC-DTPO-2024-0003-OF ¢ lugar y fecha Tulcdn
i de febrero de 2024 en & que se manciona: “El presente tiane como
finaldad informar quae la Ing. Marfa Leticia Enviquez Banawdes, con cédula
de identidad N® 0401983945 estudionte de o Moestrio en Educaciin,
Tecnologio e iniovocidn, cuarta cohorta, se ancuentra realizando o perfil de
TRulacidn cuyo tema 65 "Genially como estrategio diddctica digital pove ko
ensefdanza de Biolegla™ @n (ol virtud ¥ conccedoves de s alto espinity de
COORaracion, salicito outonzar a quien correspondo, s« dé las foaiidades paro
el desorrefio ded! Trobaje de Titukackn de o mosstrante en cuestidn, o
reaVizarse a las estudiontes de o “Unidad Educativa Cristdbal Colén® me
permito informer que sa autoriza la realizacion del estudio previamente
coorcdinando toda actividad con &l rector de la institucion. Ademéds, e
recomienda obsenar lo que establece of ACUERDO Nroo MINEDUC-
MINEDUC-2025-00073-A de fecha 13 de noviembbre de 2023 que safala en su
parte partinente "Art. 5- Procedimientc oblgatono para & ingreso de
personos externos o fas instituciones aducotivas. Lo sofictud deberd estor
daetidoments mativoda y deba Inclulr fo siguienta: oblativos, descripcion,
actividades con b respectiva ogendo (dia y horo), pablacidn estudiontil
objethoy relackdn con ef proceso pedogdgice o desarrolle integral 0e Jos v los
estudiontes”

Atentamenta,

L]
DELEGADO DISTRITAL 04D02 MONTUFAR BOLIVAR -~ EDUCACION

Elaberado por Msc, brder Puetate Radlpe | Anibste Dtitresl de Paricacién 2

Apranedy por e, (ndel Aase Pes D=l Mortifer - Eober
Direccidn Distrital 08D02 Montifar - Boliver - Educacién a
SWHOST Morat | Bty p Panimwcr tans Rodx b 1 5(‘
B tere £k ff
Tekbbwe 36 1200 1N y
wen sdacacan gk et
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Anexo C.

Validacion de los instrumentos de investigacion entrevista y encuesta

([UPEC]

{ ﬁ H UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION

RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION

i i ) i

POLITECNICA
DEL CARCHI

OBJETIVO: Validar los insfrumentos de recoleccidn de informacidn [Enfrevisia pora docente y Encuesta para estudiantes) a fin de

ulilizarlet en la presante inveshicgo:

M.

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada iterm y cologue und ¥ en la celda que crea se merece la calificacion en base a la escala

pravista v el valor gue usted crea cor

weniente.

S desen realizor obsaryaciones puede ascribiros enla parte inferiorn, por dlima calogue sus datos y firrmea raspactiva.

TEMA: “Genially como eslrategia did

1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO
Aelica digital pora la ensefiarza de Biologia®

iTEM EXPLICACIGN DEL ITEM ! z 2 M:r :
Deficiente | Regular | Buena | 07 | Sobresaliente
Clandad an la pragunla ®
. o de agnos de puntuacion ®
1.1. Formulacién de preguntas - — — —
Prasanta una carecta arfogralia ®
Prasanta escalas valonalivas x
Las pregunbas estan en relacion a las
voriables %
Lot preguntas estan en ralacion al temda. x
1.2. Pertinencia de las preguntas LL}!. preguntas estan en IJU|:_'IL'IUI' a los
abjelivos da investigacion *®
Lot preguntas henen un vocabularnio
espacializads y acorde al objelo de
investigacion. ®
El confenido de las praguntas as idonao &
interesante para realizar la investigacién, %
El texlo conlieng inlarmacion gué parnmila
1.3. Contenido de las preguntas anconirar resultados lidedignes x
El confenido de las praguntas parrmiten
ablenar dalos que ayudan al procasamianta
dea dalos. x®
Las pregunbas estan vinculadas en draas de
importancia de la investigocian. ®
1.4. Aspecto cienfifico de las preguntas |Las preguntas se proyacian al desarralls v
conacimiento cientifce o metadaoldgico del
drea. x
TOTAL 0 [] 0 0 5
2. SECCION DE OBSERVACIONES
3, DATOS DEL VALIDADOR
Hombres y apellidos del volidador Blanca Liiona Montenagra Obanda
Cédula de ciudadania 0401252853
Titulo profesional PhD en Ciencias de la Educacian
[Anot de expenencia protesiondl 1A
Anos de experiencia esp. area 18
Cadigo ORCID sl lo dispone hitps-/oreid. org /0000-DOOL-B074-5721
FECHA DE VALIDACION 11/4/2024
0 @ 100% = Valide para aplicar

7% 0 B9% = Valida después de comegir cbervaciones

48 a 78% = Mo valida, necesita mejorar
Menos de 7%= Reformular

LI TARA

T4y,
L) CHANDO

Msc. Blanca liliana Mentenegro Obando

C.C 0401252853

Gracias por sv ayuda
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION

RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION

[T 301140 m v i

POLITEC

ICA

MIiC
DEL CARCHI

OBJETIVO: Validar los instrumentos de recoleccidn de informacidn (Entravisia para docente y Encuesta pora estudianies) a fin de ulilizarles en la

prasenta invesligacian.

INSTRUCCIONES: Lea detenidamenta cada iterm y cologue una X enla celda que crea se merece la calificacion en base a la escala prevista y el

valer que usted crea convanianie.

S desed realizar observacionas puede escribiras en la parte infericr, por Gtime cologue sus datas v firma respectiva.

1. ESTRUCTU RA DEL INSTRUMENTO

TEMA: "Genially como estrategia didacfica digital para lo ensefianza de Biclogia”

] 1 2 3 [ 5
iTEM EXPLICACION DEL iTEM
Deficiente Regular | Buena Sobresaliente
bussng
Clandad en la pregunia ®
" User de signos de puntuacion x
1.1. Farmulacion de preguntas - -
Presenia una comecia orfogralia ®
Prasera escalas vaoranyas ®
Las pregunias estdn en relacidn a las variables ®
Las praguntas estan enrelacion al fema. ®
N N Las praguntas astan enrelacidn a los obyelivos de
1.2, Perfinencia de las preguntas "
investigocidn %
Las praguntas ienan un vacabulario
aspecializado y acorde al objelo de
investi & %
El contarnida de las pragunias as idénes a
interesante para raalizar la investigacidn. x
El texta contiens infarmacion que permila
1.3. Contenido de las preguntas anconfrar resuliados fidedignos %
El contanido de las pragunias permilen oblanar
dalos que ayuden al procesomiento de dalos, ®
Las praguntas astan vinculadas en dreas de
imparfancia de la investigacian. ®
1.4. Aspecto cientifico de las pregunta
Las praguntas se provectan al desarallo y
conocimienta cientifco o metodaldgice del draa. %
TOTAL 0 0 3 0 40

2. SECCION DE OBSERVACIONES

Validacidn de Encuesta Estudiante

3. DATOS DEL VALIDADOR

Nombres y apellidos del validador

Cristhian Patrlcilo Castillo Martinez

Cédula de ciudadania 1716959075

Tilule profesional mMagisler en Educacion
Anios de experiencia profesional 7

Arios de experiencia esp. area 15

Codigo ORCID 5110 dispane

forcid.org/0000-0002-6944-035K

FECHA DE VAUDACION

9612024

90 a 100% = Vdiido para aplicar

79 0 89% = Vdlido después de coregin observaciongs

48 0 T8% = No vélida, necesila mejerar
Manas de 47%= Relamular

'.%;m;mdL%@”

Msc. Crishian Patricio Casfillo Marfinez

C.C. 1716955075

Gracias por su dyuda
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UPEC)
OBJETIVO: v
presenta invesligacion.

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION

RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION

alidar los instrumentas de recoleccién de infarmacion (Entravista para docente y Encuasta para estudiantes) a fin de utilizarlos en la

O T o
FOLITECNICA
DEL CARCHI

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada item v cologue una X enla celda que crea se merece la calificacidn en base a la escala prevista y el

valor gue usted crea canvenienie.

5i desea realizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por Glfimo cologue sus datos y firma respectiva.

1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO

TEMA: "Genially come estalegio diddetica digital para la ensefionza de Blalogia®

1 Fi 3 4 5
iTEm EXPLICACION DEL ITEM a Muy
Deficiente | Regular | Buena Sobresdliente
bucng
Claridad en la pregunia ®
R Usey der signos de puntuacian ®
1.1. Farmulacicn de preguntas — — - -
Presenla una comecla arlagralia ®
Presenta escalas valoralivas ®
Las pregunias estdn en relacidn a las variables ®
Las praguntas eskan en relacion al fema. ®
Las praguntas adhan en relacidn a los obyalivas de
1.2, Pertinencia de las preguntas investigacian X
Las praguntas fienan un vecabularic
sspacializada y acorde al abjelo de
investigocion. %
El conlanida de las praguntas as idones a
interesante para realizar la investigacion. ®
El exla confieng infarmacian queé permila
1.3. Contenido de las preguntas enconirar resullados lidedignos "
El contanida de las praguntas parmilen obbanar
datas que ayuden al procesamienio de datos, X
Las praguntas edtan vinculadas an areds de
impartancia de la investigacién, "
1.4. Aspecto cientifico de las pregunta
Las praguntas se proyvectan al desarrolloy
conocimienio cienlilco o melodoldgice del drea. x
TAAL 0 [ [ 0 45

2. SECCION DE OBSERVACIONES

3. DATOS DEL VALIDADOR

Nombres y apelidos dal validador

Fabian Laureana Tulean Banavides

Cédula de civdadania

040 248834

Titulo profesional

Master en Educacion, Teenologia & Innavacién

Anos de experiencia profesional

[

Anos de experiencia esp. area

[ 4

Codige ORCID silo dispone

Fiblps. ffancict ang 00090001 -7 108-555

FECHA DE ALIDACION

i/h 2024

90 a 100% = Valide para aplicar

79 0 89% = Vdlido después de canegir observaciones
48 6 78% = No vdlida, necesita mejerar

Menss de 87%= Relammular

W FARTAY LAUREAM
TULCAS BESAYTDES

Msc. Fabian Laureana Tulcan Benavides

C.C. 0401 248824

Gracias por su ayuda
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Anexo D.

Instrumento de investigacion: entrevista a la docente

Universidad Politécnica Estatal del Carchi mﬁ

] . ] ., POLITECNICA
Maestria en Educacion, Tecnologia e Innovacion DEL CARCHI

Cuestionario de entrevista a docente

Estimado/a docente:

Mi nombre es Maria Leticia Enriquez Benavides, estudiante de la Maestria en Educacion,
Tecnologia e Innovacion de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi. De la manera
méas comedida, solicito su colaboracion respondiendo el siguiente cuestionario de
investigacion, el cual forma parte del trabajo de titulacion denominado “Genially como
estrategia didactica digital para la ensefianza de Biologia”. La veracidad y sinceridad de
sus respuestas contribuiran de manera significativa al éxito de esta investigacion.

Anticipo mis agradecimientos por su valiosa participacion.

1. ¢Cdmo considera que el cambio acelerado de la sociedad impacta en el proceso
de ensefianza-aprendizaje en la educacion?

2. ¢Cual es su opinion respecto a la implementacion de la gamificacion como
estrategia didactica en la actualidad?

3. ¢De qué manera la gamificacion, entendida como la realizacion de actividades
basadas en juegos, contribuye a la generacion de nuevos conocimientos?

4. ¢Como influye la gamificacion mediante el uso de Genially en la motivacion vy el
rendimiento académico de los estudiantes?

5. ¢Qué beneficios considera que podria aportar la herramienta Genially en el disefio
de estrategias didacticas para la ensefianza de Biologia?

6. ¢Como considera que la gamificacion podria contribuir al desarrollo de
habilidades colaborativas entre los estudiantes?

7. ¢Como cree que las herramientas interactivas podrian ayudar a que la ensefianza

sea mas dinamica y creativa cuando se aplican actividades de gamificacién?
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10.

11.
12.

¢Qué beneficios considera que tiene el uso de Genially, como herramienta que
integra materiales digitales, en el proceso de aprendizaje de los estudiantes?
¢Como considera que el uso de recursos tecnologicos podria influir en la
motivacién de los estudiantes y en la mejora de la ensefianza?

¢Cudl es su opinidn sobre la necesidad de que los docentes se capaciten de manera
continua en metodologias digitales actualizadas para innovar en la ensefianza?
¢Qué estrategias metodoldgicas emplea en su practica docente dentro del aula?
¢Qué enfoque pedagdgico utiliza en sus clases de Biologia?

Muchas gracias por su colaboracion.
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Anexo E.

Instrumento de investigacion: encuesta a estudiantes

Universidad Politécnica Estatal del Carchi O Do

] - ] .. POLITECNICA
Maestria en Educacion, Tecnologia e Innovacion g1, cARCHI

Cuestionario de encuesta para estudiantes

La presente encuesta esta dirigida a los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la
Unidad Educativa “Cristobal Colon”, ubicada en la ciudad de San Gabriel, parroquia
“Cristobal Colon”. Su objetivo es proponer estrategias didacticas mediante la herramienta

digital Genially para fortalecer la ensefianza de la asignatura de Biologia.

Estimado(a) estudiante:

Mi nombre es Maria Leticia Enriquez Benavides, estudiante de la Maestria en Educacion,
Tecnologia e Innovacion de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi. Le solicito
cordialmente su colaboracion para responder este cuestionario de investigacion,
correspondiente al trabajo de titulacion titulado: “Genially como estrategia didactica

digital para la ensefianza de Biologia”.

La encuesta tiene una duracion aproximada de 10 minutos. Sus respuestas seran

confidenciales y se utilizaran unicamente con fines académicos.

Instrucciones:
o Leadetenidamente cada pregunta y marque con una X la alternativa que considere
mas conveniente.
« Por favor, responda cada afirmacion de manera sincera, de acuerdo con su opinion

personal.

Datos informativos
Sexo: O Femenino O Masculino

Edad: anos
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Lea detenidamente cada pregunta y marque la opcion que mejor refleje su opinion.

1.

¢Se siente motivado/a en las clases de Biologia?

a) () Totalmente de acuerdo

b) () De acuerdo

c) () Indeciso

d) () Endesacuerdo

e) () Totalmente en desacuerdo

¢Considera que las actividades didacticas digitales benefician su aprendizaje?
a) () Totalmente de acuerdo

b) () De acuerdo

c) () Indeciso

d) () En desacuerdo

e) () Totalmente en desacuerdo

¢Cree que aprender Biologia por medio de la gamificacion (juegos educativos)
contribuiria a mejorar sus calificaciones?

a) () Totalmente de acuerdo

b) () De acuerdo

c) () Indeciso

d) () En desacuerdo

e) () Totalmente en desacuerdo

¢En su experiencia, los juegos virtuales le han ayudado a resolver actividades de
Biologia?

a) () Totalmente de acuerdo

b) () De acuerdo

c) () Indeciso

d) () En desacuerdo

e) () Totalmente en desacuerdo

¢Ha utilizado herramientas didacticas virtuales para aprender o reforzar
conocimientos de Biologia?

a) () Totalmente de acuerdo

b) () De acuerdo

¢) () Indeciso

d) () En desacuerdo

e) () Totalmente en desacuerdo
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6.

10.

¢La docente de Biologia utiliza herramientas ltdicas virtuales en el aula de clase (por
ejemplo, Genially)?

a) () Totalmente de acuerdo

b) () De acuerdo

c) () Indeciso

d) () Endesacuerdo

e) () Totalmente en desacuerdo

¢Esté de acuerdo en que la docente utilice herramientas ludicas virtuales en el aula de
clase?

a) () Totalmente de acuerdo

b) () De acuerdo

c) () Indeciso

d) () En desacuerdo

e) () Totalmente en desacuerdo

¢Considera que el uso de estrategias de gamificacion mejoraria su rendimiento
académico?

a) () Totalmente de acuerdo

b) () De acuerdo

c) () Indeciso

d) () En desacuerdo

e) () Totalmente en desacuerdo

¢Considera que su docente utiliza los recursos y materiales adecuados en la
ensefianza-aprendizaje de Biologia?

a) () Totalmente de acuerdo

b) () De acuerdo

c) () Indeciso

d) () En desacuerdo

e) () Totalmente en desacuerdo

¢Le gustaria que la docente de Biologia cambie su metodologia tradicional por
estrategias innovadoras de ensefianza-aprendizaje?

a) () Totalmente de acuerdo

b) () De acuerdo

¢) () Indeciso

d) () Endesacuerdo
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11.

e) () Totalmente en desacuerdo

¢Considera que en la institucion existen los recursos tecnoldgicos adecuados para el
aprendizaje de Biologia?

a) () Totalmente de acuerdo

b) () De acuerdo

c) () Indeciso

d) () Endesacuerdo

e) () Totalmente en desacuerdo

Muchas gracias por su colaboracion.
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Anexo
Consen

F.

timiento informado a docente

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, Enriquez Benavides Maria Leticia, estudiante de la maestria en Educacion,
Tecnologia e innovacion de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi, por aprobacion

de la d

ireccion distrital 04D02 Montufar y rector de la Unidad Educativa “Cristobal

Colon”, estoy autorizada para realizar mi trabajo con el tema “Genially como estrategia
didactica digital para la ensefianza de Biologia”.

10.

Proposito del estudio: Evaluar las estrategias didacticas digitales empleadas en
la herramienta Genially, para la ensefianza de Biologia en el Primer afio de
Bachillerato de la Unidad Educativa “Cristobal Colon”, San Gabriel.
Descripcion de la investigacion: Responder correctamente a las preguntas del
cuestionario de la entrevista.

Participacion del sujeto: Se estima que un solo docente pueda participar en esta
entrevista. Su participacion implica una duracion de entre 10 a 20 minutos.
Riesgos e incomodidades: No hay riesgo

Potenciales beneficios: Conocer las estrategias didacticas que emplean los
docentes dentro del aula de clases y de esta manera proponer estrategias
innovadoras que mejoren su aprendizaje.

Confidencialidad: Toda la informacion extraida del estudio se codificara para
proteger el nombre de cada sujeto. No se utilizaran nombres ni informacion de
identificacion al discutir o informar datos.

Autorizacion: Al firmar este formulario, usted autoriza el uso y divulgacion de
la siguiente informacion para esta investigacion.

Participacion voluntaria y autorizacion: Su decision de participar en este
estudio es completamente voluntaria. Si decide no participar en este estudio, no
afectara la atencion, los servicios o los beneficios a los que tiene derecho.

Retiro de Estudio y/0 Retiro de la autorizacion: Si decide participar en este
estudio podra retirarse de su participacion en cualquier momento.

Costo: No hay ningun costo por participar en este estudio.

Acepto voluntariamente la participacion en este programa de investigacion.

Si

NO
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Entiendo que se me entregaré una copia de este Formulario de consentimiento

firmado.

Nombre del doCeNnte: -=--==mmmmmmmm e
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Anexo
Consen

G.

timiento informado a padres de familia

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, Enriquez Benavides Maria Leticia, estudiante de la maestria en Educacion,
Tecnologia e innovacion de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi, por aprobacion

de la d

ireccion distrital 04D02 Montufar y rector de la Unidad Educativa “Cristobal

Colon”, estoy autorizada para realizar mi trabajo con el tema “Genially como estrategia
didactica digital para la ensefianza de Biologia”.

10.

Proposito del estudio: Evaluar las estrategias didacticas digitales empleadas en
la herramienta Genially, para la ensefianza de Biologia en el Primer afio de
Bachillerato de la Unidad Educativa “Cristobal Colon”, San Gabriel.
Descripcion de la investigacion: Cuando ingrese al cuestionario, se le pedira que
complete correctamente las preguntas del cuestionario de la encuesta.
Participacion del sujeto: Se estima que 30 estudiantes participen en esta
encuesta. Su participacion implica una duracion de entre 10 a 20 minutos.
Riesgos e incomodidades: No hay riesgo

Potenciales beneficios: Conocer las estrategias didacticas que emplean los
docentes dentro del aula de clases y de esta manera proponer estrategias
innovadoras que mejoren su aprendizaje.

Confidencialidad: Toda la informacion extraida del estudio se codificara para
proteger el nombre de cada sujeto. No se utilizaran nombres ni informacion de
identificacion al discutir o informar datos.

Autorizacion: Al firmar este formulario, usted autoriza el uso y divulgacion de
la siguiente informacion para esta investigacion.

Participacion voluntaria y autorizacion: Su decision de participar en este
estudio es completamente voluntaria. Si decide no participar en este estudio, no
afectara la atencion, los servicios o los beneficios a los que tiene derecho.

Retiro de Estudio y/0 Retiro de la autorizacion: Si decide participar en este
estudio podra retirarse de su participacion en cualquier momento.

Costo: No hay ningun costo por participar en este estudio.

Acepto voluntariamente la participacion de mi hijo en este programa de investigacion.

Si

NO
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Entiendo que se me entregara una copia de este Formulario de consentimiento

firmado.
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Anexo H.
Puntajes del rendimiento estudiantil pre y post aplicacion de Genially

Pre aplicacion sin Genially Post aplicacion con Genially
Estudiante Calificacion Estudiante Calificacion
1 9,00 1 10,00
2 9,00 2 10,00
3 8,00 3 9,00
4 7,00 4 10,00
5 10,00 5 10,00
6 8,60 6 10,00
7 9,00 7 10,00
8 7,40 8 10,00
9 9,00 9 10,00
10 9,00 10 9,00
11 10,00 11 9,00
12 9,00 12 10,00
13 8,00 13 8,00
14 7,00 14 10,00
15 9,00 15 9,00
16 8,00 16 8,00
17 8,00 17 8,00
18 5,00 18 9,00
19 6,00 19 10,00
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Pre aplicacion sin Genially

Post aplicacién con Genially

Estudiante Calificacion Estudiante Calificacion
20 8,00 20 9,00
21 5,00 21 9,00
22 9,00 22 7,00
23 10,00 23 9,00
24 9,00 24 9,00
25 10,00 25 10,00
26 7,00 26 9,00
27 8,00 27 8,50
28 8,00 28 8,60
29 8,80 29 8,00
30 9,00 30 9,00
Promedio 8,26 Promedio 9,17
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Anexo I.

Instrumento de encuesta aplicado a los estudiantes

213



Anexo J.

Aplicacion de la herramienta Genially como estrategia didactica digital
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