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RESUMEN

El aprovechamiento de herramientas virtuales en el proceso de ensefianza y aprendizaje
de las matematicas ha generado un cambio significativo en los métodos educativos,
especialmente ante el desafio del bajo rendimiento académico en esta disciplina. La
presente investigacion tuvo como objetivo analizar el uso de la plataforma Genially como
herramienta para el disefio de Objetos Virtuales de Aprendizaje OVA, destinados a la
mejora de la calidad de los recursos matematicos dirigidos al tercer afio basico de la
Unidad Educativa Alejandro R. Mera. El enfoque fue mixto, de tipo explicativo y
exploratorio. Se aplicaron encuestas a 86 estudiantes y entrevistas a 3 docentes, para
evaluar su percepcion sobre la utilidad de Genially en el aprendizaje matemaético. Los
resultados evidencian una divergencia de opiniones entre los estudiantes y docentes
respecto a la efectividad de Genially. Se destacé la importancia de integrar componentes
psicopedagdgicos y didacticos en los OVA, asi como la necesidad de una planificacion
cuidadosa para garantizar su efectividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Ademas, se concluye que es fundamental aumentar la capacitacion docente y la
familiarizacion de los estudiantes con esta herramienta tecnoldgica para potenciar su
efectividad en el proceso educativo. La investigacion resalta la relevancia de desarrollar
contenidos interactivos que faciliten el aprendizaje de las matematicas, contribuyendo a
la formacidn de individuos capaces de resolver problemas numeéricos y l6gicos.

Palabras clave: Aprendizaje, genially, gamificacion, matematicas, OVA.

XV



ABSTRACT

The utilization of virtual tools in the teaching and learning of mathematics has brought
about a significant transformation in educational approaches, especially in light of the
challenge posed by low academic performance in this subject. This study aimed to
examine the application of the Genially platform as a resource for creating Virtual
Learning Objects (VLOs) designed to enhance the quality of mathematical resources for
third-year basic education at the Alejandro R. Mera Educational Unit. The methodology
employed was mixed, incorporating both explanatory and exploratory elements. Surveys
were administered to 86 students and interviews were conducted with 3 teachers to assess
their views on the effectiveness of Genially in mathematical learning. The findings reveal
a divergence of opinions between students and teachers regarding the impact of Genially.
The significance of incorporating psycho-pedagogical and instructional elements in
VLOs was emphasized, along with the necessity for thorough planning to ensure their
efficacy in the teaching-learning process. Additionally, it is concluded that enhancing
teacher training and helping students become familiar with this technological tool is vital
for maximizing its effectiveness in the educational setting. The research underscores the
importance of creating interactive content that aids in the learning of mathematics,
fostering the development of individuals equipped to tackle numerical and logical
challenges.

Keywords: Learning, Genially, gamification, mathematics, VLO.
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CAPITULO |
PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

En las discusiones globales sobre educacion, se destaca la importancia del proceso de
ensefianza-aprendizaje, el cual implica la adquisicion de conocimientos, habilidades,
valores y actitudes a través del estudio, la ensefianza o la experiencia. Segun Gamboa y
Fonseca (2020) este proceso implica la seleccion, organizacion y transformacion de la

informacion recibida, estableciendo conexiones con conocimientos previos.

En el contexto del siglo XXI, la ensefianza ha experimentado una transformacion
significativa gracias a la adopcion de tecnologias innovadoras en los entornos educativos
superiores. Esta evolucion se ha visto impulsada por la integracion de diversas
herramientas tecnoldgicas que facilitan la interaccion y colaboracion entre profesores y
estudiantes (Gallardo et al., 2020).

La UNESCO (2021) sefiala que las matematicas representan una de las asignaturas mas
desafiantes para los nifios en su proceso de aprendizaje. En América Latina y el Caribe,
mas del 40% de los estudiantes no logran alcanzar el nivel minimo de competencias
fundamentales en matematicas, lo que puede tener repercusiones significativas en su
capacidad para acceder a una educacion superior y, en ultima instancia, en sus

oportunidades socioeconomicas futuras.

Los educadores enfrentan el reto de abordar las dificultades que los estudiantes
encuentran en el razonamiento y la seleccion de procedimientos matematicos. Cada
operacion matematica conlleva su propia complejidad y esta rodeada de célculos. Por lo
tanto, es imperativo que los profesionales en esta area proporcionen herramientas que se
adapten a las diversas necesidades de los estudiantes en la resolucion de problemas
matematicos. Ademas, el debilitamiento de las habilidades de calculo en los nifios se vio
agravado por el cambio repentino a entornos virtuales durante la pandemia de COVID-
19.

El uso generalizado de dispositivos mdviles en la vida diaria ha permitido que los

estudiantes regulen su propio aprendizaje. Esta tendencia se ha acelerado
17



considerablemente con la pandemia de COVID-19 en 2020 (Almazén, 2020) que ha
impulsado el uso de la tecnologia tanto en &mbitos profesionales como personales. Tanto
profesores como estudiantes han experimentado cémo la tecnologia ha transformado los
métodos de ensefianza, pasando de aulas fisicas a entornos virtuales sincronos y
asincronos. En respuesta a la necesidad de digitalizacién de materiales educativos, los
profesores se han volcado hacia herramientas digitales no solo para comunicarse con los

estudiantes, sino también para crear y distribuir recursos didacticos (Pardo y Cobo, 2020).

En muchos casos, las clases en entornos virtuales se vuelven poco participativas y, en
ocasiones, se centran excesivamente en la memorizacion, lo que limita el desarrollo del
pensamiento critico y el razonamiento. Esto dificulta ain maés la efectividad pedagogica,
ya que pueden surgir problemas afectivos y neuroldgicos que afectan el proceso de
aprendizaje, especialmente en funcién de la edad y las necesidades individuales de los
estudiantes. La evaluacion del nivel de adquisicién del conocimiento se convierte en un

desafio adicional que requiere el empleo de técnicas especificas.

Una de las principales causas subyacentes que los expertos identifican es la discalculia,
un trastorno del aprendizaje que afecta la habilidad de los individuos para comprender y
manipular conceptos huméricos. Muchos nifios comienzan a evidenciar dificultades en
realizar operaciones mentales simples, recurriendo a estrategias como contar con los
dedos. Con el tiempo, estas dificultades pueden manifestarse como ansiedad o bloqueo
ante problemas matematicos, lo que puede generar una sensacién de fracaso y afectar la

autoestima del estudiante.

Genially es una herramienta que permite a los estudiantes crear diversos contenidos
digitales interactivos sin necesidad de conocimientos de programacion o disefio. Facilita
la elaboracion de infografias, presentaciones y mapas de manera sencilla, utilizando una
interfaz intuitiva de arrastrar y soltar. Ademas, posibilita la integracién de elementos
interactivos que pueden ser visualizados en el navegador, convirtiéndose asi en un recurso

didactico eficaz para el aprendizaje de las matematicas (Braco y Alava, 2022).

Dentro de este contexto, surge la pregunta de como puede influir la herramienta
tecnoldgica Genially en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas. Este

estudio se centrara en evaluar el impacto de Genially en el aprendizaje de los estudiantes
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de tercer afio de educacion bésica en la escuela Alejandro R. Mera. Es fundamental
explorar como esta plataforma puede ayudar a superar las barreras tradicionales en la
ensefianza de las matematicas y mejorar la comprension y el rendimiento de los
estudiantes en esta materia. Como incide la herramienta tecnoldgica Genially en la
ensefianza - aprendizaje de la asignatura de matematicas, en los estudiantes de tercer afio

de educacion bésica en la escuela Alejandro R. Mera.

1.2. Preguntas de investigacion o hipotesis

e (Cuédl es el nivel de aprendizaje de la asignatura de matematicas en los nifios del
tercer afo basico de la escuela Alejandro R. Mera?

e ;COmo se utiliza la herramienta tecnoldgica Genially en la ensefianza de la
asignatura de matemaéticas en los nifios del tercer afio basico de la escuela
Alejandro R. Mera?

e ;Cual es el aporte de la herramienta tecnoldgica Genially en la ensefianza de la
asignatura de matematicas en los nifios del tercer afio basico de la escuela
Alejandro R. Mera?

1.3. Objetivos de investigacion
1.3.1. Objetivo General

Evaluar el material didactico digital con el uso de la herramienta Genially para la
ensefianza de la asignatura de Matematica con los nifios del tercer afio de Educacion

General Basica de la escuela Alejandro R. Mera.
1.3.2. Objetivos Especificos

e Diagnosticar los conocimientos de la asignatura de Matematica en nifios del tercer
afio de Educacion General Basica de la escuela Alejandro R. Mera.

e Elaborar material didactico digital con el uso de la herramienta Genially para la
ensefianza de la asignatura de Matematica en los nifios del tercer afio de Educacion
General Bésica de la escuela Alejandro R. Mera.

e Aplicar el material didactico digital con el uso de la herramienta Genially para la
ensefianza de la asignatura de Matematica con los nifios del tercer afio de

Educacion General Bésica de la escuela Alejandro R. Mera.
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1.4. Justificacién

La presente investigacion es relevante al abordar problemas de aprendizaje identificados
por la UNESCO, especificamente en la ensefianza de las matematicas. Las clases
tradicionales a menudo resultan poco atractivas, lo que puede llevar a la discalculia
debido a la falta de interés afectivo y neuroldgico. Ademas, la ansiedad y el blogueo
mental pueden surgir por la falta de un razonamiento pedagogico efectivo. En este
contexto, la investigacion se enfoca en el potencial de la herramienta tecnologica Genially
para mejorar la ensefianza de las matematicas. Genially se presenta como una solucion
innovadora, ofreciendo recursos como gamificacion, imégenes interactivas, videos e
infografias que pueden potenciar el aprendizaje. La integracion de Genially en el proceso
educativo tiene el objetivo de mejorar tanto el desempefio afectivo como el neuroldgico
de los estudiantes. Esta herramienta permite abordar el problema de la falta de interés y

ofrece un enfoque méas dinamico y atractivo para la ensefianza.

El uso de Genially para mejorar la ensefianza de las matematicas, en respuesta a los
desafios educativos actuales. Genially, una herramienta tecnolédgica que ofrece recursos
interactivos y multimedia, se propone transformar el aprendizaje matematico al hacerlo
mas visual y atractivo. Esta herramienta permitird a los docentes interactuar de manera
mas efectiva con los estudiantes y facilitara a los padres el seguimiento del progreso
académico de sus hijos. Ademas, la implementacion de Genially contribuira a revitalizar
métodos tradicionales de ensefianza, como la Taptana, mejorando el aprendizaje en
contextos socioecondmicos desfavorecidos y apoyando el desarrollo integral de los
estudiantes (Quimbiamba, 2023).

La investigacion se llevara a cabo con un enfoque de campo, evaluando a los estudiantes
de tercer afio de bésica de la Escuela Alejandro R. Mera. Los resultados permitiran
comparar el aprendizaje obtenido mediante el uso de Genially con el de métodos
tradicionales, determinando si esta herramienta puede satisfacer las competencias
fundamentales requeridas por la sociedad. Ademas, se explorara si Genially puede ofrecer
soluciones efectivas para mejorar el aprendizaje en el aula. Al ser una herramienta
gratuita, Genially facilita la ensefianza de las matematicas con creatividad y efectos

interactivos, beneficiando a los nifos con dificultades en esta area.
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La Constitucién de la Republica del Ecuador (2008) manifiesta entre sus objetivos:
optimizar la esperanza y calidad de vida, e incrementar las potencialidades y capacidades
de los habitantes. Asi mismo, el Plan Nacional de Desarrollo 2021-2025 (2021)
puntualiza: “Avalar la calidad y acceso de la formacion, la continuacion y finalizacion
del estudio, optimizar la conectividad e impulsar la adopcion de escenarios virtuales y
eliminar la violencia y discriminacion”, este objetivo garantiza una educacion inclusiva,
con calidad e interactiva en cada nivel de formacion académica. Ademas, se trabajé con
la linea de Investigacion de la UPEC que es Innovacion en la mediacion pedagdgica,

aprendizaje y desarrollo. Formacion docente en el aula, la escuela y la comunidad.
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CAPITULO I

FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes de investigacion

Arteaga et al., (2019 publicado en la Revista Conrado con el titulo de “El GeoGebra: una
herramienta tecnoldgica para aprender Matematica en la Secundaria Béasica haciendo
matematica”’(Valdés et al., 2020). Mediante el desarrollo indica que la ensefianza con la
tecnologia es de vital importancia, a fin de motivar a los estudiantes a aprender, en este
sentido en relacion a GeoGebra es una herramienta para el proceso de ensefianza y
aprendizaje en la matematica esto debido a que permite resolver de forma rapida y segura
los problemas que constantemente se presenta en el aprendizaje en esta asignatura, esta
herramienta ayuda a desarrollar la creatividad en los estudiantes a revelar y construir

nuevo conocimiento que son necesarios para el estudio.

El GeoGebra se presenta como un elemento mediador fundamental en la ensefianza
matematica, ocupando un 30% del enfoque al establecer su rol entre el alumno, el
contenido y el conocimiento. La importancia del GeoGebra no se limita a la aplicacion
de conocimientos previos, sino que también se extiende al descubrimiento de nuevos
conceptos bajo la guia del profesor, representando otro 30% del contenido. Sin embargo,
el aspecto mas destacado es la demostracion de sus ventajas especificas en la ensefianza
de matematicas en secundaria basica, respaldadas por ejemplos que ilustran su eficacia,
lo que constituye el 40% del enfoque. Estos porcentajes reflejan la estructura del texto y
subrayan como el GeoGebra no solo facilita el aprendizaje, sino que también enriquece

el proceso educativo a través de su integracion efectiva en la practica docente.

El presente articulo cientifico aporta a la investigacion, porque analiza sobre la utilizacion
de herramientas digitales para la ensefianza y aprendizaje en la asignatura de matematicas
ya que, si bien es cierto la tecnologia ha dado facilidad para el proceso de educacion tanto
primaria, secundaria y superior dando resultados significativos, por otra parte, asi como
GeoGebra y Genially son herramientas que facilita analizar la variacion propiedades y de

la misma forma modificarlas.
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Asimismo, es importante mencionar que los docentes reconocen la amplitud de
posibilidades que ofrecen las herramientas tecnoldgicas para los procesos de ensefianza y
aprendizaje de la matematica por ello es necesario que estas herramientas estén a la mano

del estudiante para una mayor comprension.

Salas y Salas (2018) publicaron en la Revista Dilemas Contemporaneos con el titulo de,
“Simulador Logic.ly ;Herramienta tecnologica para facilitar el proceso ensenanza-
aprendizaje sobre las Matematicas? ”(Rueday Silis, 2019). En este articulo cientifico, se
analiza el impacto del simulador Logic.ly en la ensefianza de Matematicas, utilizando una
combinacién de investigacion cualitativa y cuantitativa. Los resultados revelan que el
52.50% de los estudiantes considera que Logic.ly facilita significativamente el
aprendizaje de proposiciones, métodos de deduccidn, tautologia y funciones equivalentes.
Ademas, el 50% opina que la herramienta favorece el desarrollo de habilidades
tecnoldgicas. La interfaz del simulador es valorada positivamente por el 65% de los
usuarios como amigable, y el 60% la encuentra rapida, mientras que el 55% la describe
como sencilla e intuitiva. Estos hallazgos confirman que Logic.ly es una herramienta
innovadora, Util, relevante y eficiente, que mejora la experiencia de aprendizaje al

permitir la creacion de espacios virtuales para el desarrollo de los estudiantes.

La importancia de este articulo cientifico para la investigacion se centra en la importancia
de utilizar este tipo de herramienta tecnoldgicas que facilitan el proceso de ensefian y
aprendizaje para el docente y estudiante, ya que la tecnologia estd cambiando el
comportamiento durante la realizacién de las actividades diarias como en la educacion

transformando las competencia y habilidades de los estudiantes.

También, para lograr la incorporacion de estas herramientas tecnoldgicas en las
instituciones educativas es importante disefiar practicas Ilamativas y creativas que capte

la atencion del estudiante y de esta forma haya calidad de ensefianza y aprendizaje.

En el afio (2021) en el articulo cientifico de Rosa Ortega publicado en la Revista
Internacional de Tecnologia — Educativa titulada en como “Uso de Herramientas
Tecnologicas en Tiempos de COVID-19”. En la investigacion sobre el uso de tecnologias
durante el confinamiento por COVID-19 en el Centro Universitario del Norte, se revela

que un 50% de los docentes no domina una variedad de herramientas tecnoldgicas,
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indicando una falta de competencia en el uso de tecnologias diversas. Este déficit afecta
la motivacién de los estudiantes, ya que solo un 21% de los docentes se siente comodo
utilizando herramientas fuera de la plataforma Moodle, con un 36% de los encuestados
mostrando indiferencia en cuanto a esta cuestion. Ademas, solo un 6% de los estudiantes
considera que los docentes cumplieron perfectamente con sus horarios en el modelo
virtual, y un 43% reporta que las clases se dieron solo una vez por semana. La mayoria
de los docentes, un 89%, utilizé salas de videoconferencia, siendo Zoom el programa mas
usado con un 58%, seguido de Meet con un 32%. La investigacion también muestra que,
a pesar de la utilizacion de plataformas como Moodle y herramientas como Google
Classroom, la capacitacion de los docentes en el manejo de diversas tecnologias sigue
siendo insuficiente, destacando la necesidad de integrar nuevas politicas y formacién para

mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Este articulo presenta el indicio de uso de herramientas tecnoldgicas en la educacion, y
esto se dio debido al Covid-19 a nivel mundial lo cual genera el cierre permanente de
instituciones educativas de esta forma contrajo que docentes utilicen herramientas para
impartir su conocimiento a traves de actividades, foros y salas de videoconferencia, es
alli donde se da la necesidad de aplicar conocimientos de las TIC ya que un buen manejo
de ellas permite una mejor interaccién de estudiante en su aprendizaje desarrollando
buenas destrezas y habilidades. Por otra parte, la aplicacién de Genially para desarrollar
la asignatura de matematicas es necesaria puesto que de acuerdo con este articulo el uso
de la tecnologia en la educacion genera mas motivacion para adquirir mas conocimiento

y desarrollar habilidades que tienen los estudiantes.

En el (2020) mediante el articulo cientifico de Rosa Tapia, Darwin Garcia, Nancy
Cérdenas, Juan Erazo publicado en la Revista Interdisciplinaria de Humanidades,
Educacion, Ciencia y Tecnologia con el titulo de “Genially como una herramienta
didactica para desarrollar la redaccion creativa en estudiantes de bachillerato”(Tapia
et al., 2020). El objetivo del articulo es analizar a Genially como una herramienta
didactica para mejorar la redaccion para los estudiantes, donde su metodologia se basa en
una investigacion descriptiva y experimental de la misma forma aplica un enfoque
cualitativo y cuantitativo para un analisis de informacion profunda y asi alcanzar los
objetivos y la importancia del uso de Genially, finalmente dentro de los resultados indica

que Genially es una estrategia para desarrollar mejor la escritura en los estudiantes dentro
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del proceso de aprendizaje. La investigacion revela que el 88% de los estudiantes desea
que se integren herramientas tecnoldgicas en la ensefianza de la redaccion creativa, y el
61.4% apoya el uso frecuente de estas herramientas, como Genially, en el aula. Ademas,
el 100% de los docentes estd de acuerdo en aplicar la propuesta para fomentar el
desarrollo de la escritura creativa. A pesar de esto, el estudio también destaca que un alto
porcentaje de estudiantes dedica mas tiempo a redes sociales que a actividades de lectura
y escritura, lo que refleja un bajo nivel en estas areas y subraya la importancia de utilizar

tecnologias para mejorar el proceso educativo.

El articulo explica sobre como Genially es acogida por docentes y estudiantes para el
proceso de ensefianza y aprendizaje, en este sentido se determina que las herramientas
tecnoldgicas son necesarias para la educacion, ya que se puede medir el nivel de
conocimiento que tienen los estudiantes lo cual permite al docente aplicar métodos
creativos para el proceso de ensefianza aplicando actividades que logre desarrollar un

desempefio significativo en los estudiantes.

También, es importante recalcar que las herramientas que utiliza el docente al impartir
las actividades influyen en los estudiantes en la comprension de la asignatura dado esto

es necesario que los docentes involucren herramientas tecnoldgicas.

En el afio (2022) mediante el articulo cientifico por Jimmy Moreno publicado en la
Revista Rastros y Rostros, titulada como el, “Fortalecimiento de las competencias
interpretativas y de representacion en la funcion cuadrdtica a través de Genially " (Péez,
2022). En el articulo a través de su investigacion busca establecer la aplicacion Genially
como una herramienta digital, a fin de que contribuya al desarrollo de competencia
interpretativas y representativa efectuando una estrategia didactica ya que se ha
determinado que existen falencias en procedimientos algebraicos que requieren ser
reforzados. | uso de Genially ha demostrado una mejora significativa en el aprendizaje de
los estudiantes en relacion con las funciones cuadréaticas. Antes de su implementacion, un
86% de los estudiantes se ubicaba en niveles bajos de desempefio en matematicas (niveles
1, 2y 3), segun los resultados del ICFES de 2018 y 2019. Sin embargo, tras introducir
Genially, se observé una mejora notable en las competencias de interpretaciéon y
representacion. Los estudiantes lograron una mayor comprension de conceptos

complejos, como la relacion entre variables y la representacion grafica de las funciones,
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lo que permitié reducir significativamente las falencias en la resolucion de problemas
matematicos. Esta herramienta ayudd a mejorar el pensamiento algebraico y variacional,
evidenciando que la tecnologia facilita el aprendizaje y la motivacion en el aula. Tras
introducir Genially, los estudiantes mejoraron significativamente en las competencias de
interpretacion y representacion, logrando una mayor comprension de conceptos como la
relacion entre variables y la representacion gréfica de las funciones. Esto redujo las
falencias en la resolucion de problemas matematicos, destacando la efectividad de la

herramienta en fortalecer el pensamiento algebraico y variacional.

Este articulo aporta a la investigacidn porque estudia las herramientas tecnolégicas como
Genially, ya que esta muestra interés en el aprendizaje de matematicas considerandose
primordial en la educacion por sus tematicas y competencias para el entendimiento en el
entorno fisico por ello es necesario el uso de la tecnologia para la ensefianza porque
realiza actividades apoyandose en redes sociales, tutoriales, videos, etc. De acuerdo con
la investigacion realizada en el articulo indica que aplicar metodologias tecnologicas para
el aprendizaje de matematicas permite innovar practicas pedagdgicas, asimismo la
aplicacion de Genially en la educacion permitio a estudiantes fortalecer los procesos de
analisis y representacion, de este modo es necesario el desarrollo del tema de
investigacion porque ayuda a conocer los problemas de aprendizaje llevando clases

tradicionales.

En el afio (2023) en el articulo cientifico realizado por Joseph Altamirano, Freddy Mera
publicado en la Revista Cientifica Dominio de las Ciencia, titulada como “Estrategia
didactica sustentada en la utilizacion de herramientas virtuales para la ensefianza de las
matemdticas ”’(Altamirano-Loor y Mera-Vera, 2023). En el articulo radica en motivar a
los estudiantes a usar las herramientas tecnoldgicas como una estrategia para la ensefianza
de las matematicas, de este modo el objetivo del articulo es identificar el nivel de
conocimiento de los docentes sobre estrategias didacticas para ensefiar matematicas, por
otra parte la metodologia es mixta lo cual arrojo como resultados que la falta de
conocimiento de las herramientas tecnoldgicas de los estudiantes. Se observo que solo un
50% de los docentes declara hacer un uso limitado de las TIC para impartir clases,
mientras que un 80% nunca utiliza herramientas digitales para preparar sus lecciones y el
20% lo hace ocasionalmente. A pesar de esto, el 100% de los docentes considera que el

uso de las TIC mejora los procesos de ensefianza. Sin embargo, ninguno de ellos (el
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100%) utiliza plataformas como Genially, Canvas, Kahoot o Wolfram Alpha en sus
clases. En contraste, un 80% usa Microsoft Word para preparar sus lecciones, y un 60%
recurre a tecnologias para almacenar y compartir archivos en la nube, dejando de lado el

uso de herramientas mas interactivas como infografias y gréaficas.

Este articulo se relaciona con el tema de investigacion, dando relevancia a las
herramientas tecnologicas para la ensefianza y aprendizaje en las matematicas, explica
que a traveés de practicas de rendimiento se determiné que la tecnologia tienen un apoyo
importante en el desarrollo del aprendizaje, en este sentido se puede identificar que el
estudio de las tecnologias en la educacion son necesaria tanto para el docente y el
estudiante, por su parte la investigacion que se realiza en la Educacion Basica de la
escuela Alejandro Mera permitira conocer el rendimiento académico en la asignatura de

matematicas.

En el afio (2023) mediante el articulo cientifico de Karina Ruiz, Stalin Armijos y Jonathan
Torres publicado en la Revista Invecom con el titulo de: “Uso de las TIC en la
gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Matematicas”.
Este articulo parte estudiando desde la necesidad de aplicar nuevas metodologias de
ensefianza y aprendizaje en la asignatura de matematicas a través de las TIC, por eso el
estudio tiene un enfoque exploratorio y descriptivo con apoyd de investigaciones
bibliogréaficas y de campo, para mayor profundizacion de estudio la recopilacion de
informacion se utilizé un fichaje bibliografico a 81 estudiantes, donde se determin6 que
el aprendizaje de matematicas se realiza procedimiento tradicionales, puesto que no existe

uso de herramientas tecnoldgicas la misma que causa desinterés en la asignatura.

Ahora bien, el articulo tiene un énfasis en la aplicacién de las TIC en la asignatura de
matematicas lo cual tiene relacion con el tema de investigacion en tal sentido que ayuda
a comprender mejor las herramientas tecnoldgicas como Genially donde esta se enfoca
en la ensefianza de las matematicas. Ademas, el llevar acabo esta investigacion contribuye
a mejorar estrategias didacticas para obtener resultados significativos de los estudiantes
de manera que permite evaluar las capacidades y competencias indicando si las
herramientas tecnoldgicas deben forma parte de la metodologia de ensefianza en la

asignatura de matematicas.
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Los resultados mostraron que el 100% de los estudiantes expresaron una preferencia por
el uso de herramientas tecnoldgicas y métodos innovadores en comparaciéon con los
procedimientos tradicionales. Sin embargo, se observd que 0% de los docentes
implementaba elementos de gamificacion, tales como puntos, premios, retos, misiones,
niveles y competiciones en sus clases de matemaéticas. Este vacio en la aplicacion de
metodologias ludicas y tecnoldgicas contribuye al desinterés y la desmotivacién en la
asignatura, debido a que la ensefianza continuaba siendo aburrida, mondtona y carente de
participacion. Los estudiantes estaban limitados a simplemente transcribir lo que el

docente explicaba, sin oportunidades para una reflexion mas profunda o interactiva.

En relacion, al articulo también expone que el estudio realizado a los 81 estudiantes brinda
informacidn sobre el efecto de las clases tradicionales y de como indice la aplicacién de
las herramientas tecnoldgicas en la ensefianza de la asignatura de matematicas donde se
destaca que el uso de las TIC tiene un gran impacto para el aprendizaje de los estudiantes

gracias a las clases interactivas, es decir, se aplican juegos, retos, misiones.

En el afio (2021) mediante el trabajo de titulacion de Gabriela Zhifia de la Universidad
Técnica de Ambato con el tema de: “Herramientas colaborativas en la ensefianza de la
matematica en los estudiantes de Educacion General Basica Media de la Unidad
Educativa “Teresa Flor” del canton Ambato.” Esta investigacion se centrd en analizar el
uso limitado de herramientas colaborativas en la ensefianza de matemaéticas, con el
objetivo de identificar recursos adecuados para mejorar el aprendizaje en esta area. La
investigacion empleé un enfoque cualitativo y cuantitativo, utilizando encuestas para
identificar cémo recursos tecnoldgicos como Genially, Liveworksheets y Kahoot
fortalecen el aprendizaje al hacer las tematicas mas comprensibles y accesibles mediante

recursos interactivos.

En relacién con esta investigacion, un analisis reciente revela que el 80% de los
estudiantes encuestados esta totalmente de acuerdo en que el desarrollo de recursos web
3.0 por parte del docente es crucial para mejorar la ensefianza en la educacion virtual y
para potenciar el trabajo colaborativo. Un 15% de los estudiantes también esta de acuerdo
con esta afirmacién, mientras que solo un 5% estuvo totalmente en desacuerdo. Estos

datos confirman de manera contundente el criterio positivo de los alumnos sobre la
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importancia del desarrollo de recursos web 3.0 por parte de los docentes para mejorar

tanto la ensefianza virtual como el trabajo colaborativo en las clases.

Con respecto a este antecedente aporta a la investigacion porque en la actualidad las
herramientas colaborativas son cada vez méas populares, partiendo desde las redes sociales
las cuales permiten una comunicacion directa con los estudiantes, en este sentido se
requiere un incentivo también al uso y aplicacién de herramientas tecnoldgicas que
contribuyan al aprendizaje a fin de que haya un mejor nivel de conocimientos de
matematicas en los estudiantes que cursan la primaria dado que en esta etapa de
aprendizaje cuenta con la capacidad de comprender las ensefianzas impartidas por los

decentes.

Asimismo, cabe destacar que las herramientas tecnoldgicas en la ensefianza y aprendizaje
de las matemaéticas tienen un alcance activo y ladico, razén por la cual las herramientas
como Genially, Liveworsheet y Kahoot son gratuitas y facil de utilizar, al mismo tiempo
se puede crear, disefiar ejercicios interactivos dado que despierta el interés de los

estudiantes en aprender.

En el afio (2023) en la investigacion realizada por Ruth Noguera de la Universidad de
Cartagena con el tema de: “Estrategia didactica basada en Genially como herramienta
para el fortalecimiento de los aprendizajes relacionados con el pensamiento aleatorio de
las matematicas en estudiantes de grado 3° de la IE 24 de mayo.” Esta investigacion se
centra en implementar propuestas pedagdgicas para fortalecer el pensamiento
matematico, promoviendo la resolucién de problemas mediante estrategias creativas e
innovadoras a través del uso de plataformas digitales. La metodologia se fundamenta en
teorias sobre el pensamiento aleatorio y se basa en el estudio de la poblacion y muestra,
describiendo la intervencion pedagogica y la innovacion que las TIC aportan al proceso

de aprendizaje.

Finalizada la investigacion y atendiendo al analisis de la informacion y resultados, se
puede responder a la pregunta investigativa propuesta. Se comprobo que el disefio de un
OVA, utilizando la herramienta Genially, fortalecié el pensamiento aleatorio y los
sistemas de datos matematicos en los estudiantes de grado 3° de la Institucion Educativa

24 de mayo de Cereté-Cordoba. Méas del 50% de los estudiantes lograron resultados
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satisfactorios en comparacion con sus conocimientos previos, lo que indica que el manejo
del pensamiento aleatorio en matematicas se fortalecié6 mediante el OVA “Aprendamos
estadistica desde el contexto.” Los estudiantes no solo mejoraron en la lectura de
problemas, sino que también fueron capaces de aplicar el pensamiento aleatorio en
problemas del medio, logrando una apropiacion efectiva de los aprendizajes y
fortaleciendo sus habilidades para buscar alternativas de solucion.

Para la investigacion es importante comprender antecedentes que ayuden al
entendimiento del tema, es por eso, que las estrategias didacticas basadas en Genially
contribuyen al aprendizaje relacionado con las mateméticas puesto que enmarca el
desarrollo de competencias obteniendo resultados satisfactorios, con base a lo
mencionado, es necesario que se vincule el aprendizaje con estas herramientas porque
ayuda al estudiante a ser protagonista de la clase por el dominio que poseen. Es asi, que
la investigacion incita a que docentes y estudiantes usen este tipo de herramientas para

crear un ambiente creativo en las aulas.

En el afio (2022) en la investigacion realizada por Rogelio Morales de la Universidad
Estatal Peninsula de Santa Elena, con el tema de: “Recursos Educativos Abiertos en el
proceso de aprendizaje de fracciones matematicas en los estudiantes de séptimo afio
basico de la Unidad Educativa “Simoén Bolivar”, aiio 2022.” Esta investigacion, de
enfoque cualitativo, demostrd que los recursos educativos abiertos mejoran el desarrollo
cognitivo y el aprendizaje en matematicas. De manera similar, en una consulta reciente,
se evidencid que el 100% de los docentes estan de acuerdo en la necesidad de acoger
aplicaciones digitales en la ensefianza, en un mundo en constante cambio.
Especificamente, un 79% de los docentes considera que herramientas como Symbaloo,
Kahoot, Quizizz, Khan Academy y Genially motivarian a los estudiantes a aprender mas,
mientras que el 21% restante también esta de acuerdo en que estas herramientas
contribuyen a mejorar la ensefianza. Ademas, el 93% de los docentes subraya la necesidad
del uso de nuevas tecnologias para optimizar el aprendizaje, considerandolas esenciales
para el desarrollo profesional e individual de los estudiantes. Ambos estudios refuerzan
laimportancia de las tecnologias digitales en el proceso educativo, subrayando su impacto

positivo en el aprendizaje y el desempefio académico
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Este antecedente investigativo ayuda a entender sobre la importancia del aprendizaje de
las matemaéticas utilizando recursos educativos que estan al alcance a fin de enriquecer el
conocimiento de los estudiantes, si bien es cierto la matematica es una actividad que tiene
interés de los estudiantes porque ofrece multiples respuestas. De acuerdo con lo
mencionado el aprendizaje de las matematicas proporciona privilegios y ventajas
intelectuales ya que pueden dar solucion a las diferentes situaciones que se presentan

constantemente dentro de las escuelas como fuera de ellas.

Con relacion a lo mencionado anteriormente, los recursos educativos no solo permiten
desarrollar el aprendizaje de los estudiantes sino también a brindar soluciones a través de
las matematicas dado que estas permiten contar, medir y repartir acciones o situaciones

que suceden dia a dia.

2.2. Marco Tedrico

Constructivismo en Matematicas

El constructivismo, como teoria epistemoldgica, busca explicar cdmo el ser humano
construye su conocimiento, lo que rapidamente impacta el campo de la educacién. Los
profesionales de este &mbito se centran en qué métodos y técnicas utilizar en el aula para
facilitar el aprendizaje de los estudiantes. En este proceso, el individuo construye su
conocimiento a través de la interaccion con el entorno o el objeto de conocimiento. Al ser
un participante activo, emplea representaciones internas para interpretar lo que ocurre a
su alrededor y reestructurar su conocimiento previo, creando nuevas representaciones de
la realidad. Este proceso no solo transforma su conocimiento, sino también su cognicion,
convirtiéndose en un ciclo evolutivo continuo, el constructivismo educativo plantea como
hacer que el conocimiento sea Util para el desarrollo presente y futuro del estudiante, tanto
en su vida profesional como personal. El objetivo es fomentar una disposicion constante
hacia el aprendizaje, de manera gque este tenga una aplicacion préactica a lo largo de toda
su vida (Guerra, 2020).

El texto aborda la trascendental influencia del constructivismo en la educacion, resaltando
la contribucion fundamental de Jean Piaget como uno de los principales exponentes de

esta corriente. Ademas, se menciona a Lev Vygotsky como otro pedagogo relevante en
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este enfoque educativo. En esencia, el constructivismo postula que el aprendizaje es un
proceso activo en el cual los individuos construyen su conocimiento a partir de sus propias
experiencias y la interaccion con su entorno, estableciendo asi una conexion significativa

entre la teoria y la practica educativa.

Conectivismo en Matematicas

De acuerdo con las afirmaciones de Coria y Lopez (2013) se sefiala que el conectivismo
no solo aborda los desafios comunes enfrentados por numerosas organizaciones en el
ambito de la gestiéon del conocimiento, sino que también destaca la importancia de la
conexion del conocimiento almacenado en bases de datos con las personas pertinentes en
el contexto adecuado para que sea considerado como aprendizaje efectivo. En contraste
con enfoques tradicionales como el conductismo, el cognitivismo y el constructivismo, el
conectivismo se dirige de manera directa a los desafios especificos relacionados con la

transferencia y gestion del conocimiento en entornos organizacionales.

Esta perspectiva emergente no solo reconoce la necesidad de interconectar la
informacion, sino que también subraya la relevancia de la interaccién y la conectividad
en la creacion de un entorno propicio para el aprendizaje efectivo en el ambito
organizacional. Asi, el conectivismo emerge como un paradigma educativo y de gestion
del conocimiento que se distancia de las concepciones mas tradicionales, proponiendo
una visién mas dindmica y adaptativa en la era digital, donde la conectividad y la
colaboracion desempefian un papel fundamental en el proceso de aprendizaje y la

transferencia de conocimientos.

Cognitivismo en Matematicas

En cierta medida, constituye una evolucion del conductismo metodoldgico, surgido a
partir de los progresos en técnicas experimentales que posibilitaron acceder a lo que
previamente resultaba inaccesible. No obstante, simultdneamente, el comportamiento fue
relegado a ser considerado simplemente una expresion de una vida espiritual mas
profunda, aunque esta Gltima fue finalmente descubierta, como sefiala (Richelle, 1992).
El comportamiento observable se ha visto como una mera manifestacion de procesos

internos mas profundos. Genially, al proporcionar recursos visuales e interactivos,
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permite crear contenido educativo que involucra a los estudiantes de manera eficiente,
facilitando una mayor comprension y acceso a sus procesos cognitivos internos. Asi, esta
herramienta no solo mejora el comportamiento observable mediante actividades
dindmicas, sino que también fomenta una comprension mas profunda y significativa del

aprendizaje, alinedndose con la evolucion del conductismo metodoldgico.

Conductismo en Matematicas

El conductismo metodolégico reconoce la limitacién de acceder directamente a la vida
mental mediante métodos cientificos, pero sostiene de manera mas o menos explicita el
interés de los psicologos en comprender la vida mental. En consecuencia, estan dispuestos
a investigar lo que puede ser observado, si bien son conscientes de que permaneceran
siempre en un nivel superficial de comprensidon, segun lo indicado por (Richelle, 1992).

Genially contribuye de manera notable a la ensefianza de las matematicas al ofrecer
herramientas que superan las limitaciones sefialadas por el conductismo metodologico.
Aunque este enfoque se centra en el comportamiento observable y reconoce que esto solo
proporciona una comprension superficial, Genially, a través de sus recursos interactivos
y visuales, facilita una exploracion mas profunda de los procesos cognitivos de los
estudiantes. Mediante actividades dindmicas y visualmente atractivas, los estudiantes
pueden interactuar de manera mas efectiva con los conceptos matematicos, lo que
promueve una comprensién mas rica y detallada. De este modo, Genially no solo mejora
el comportamiento observable, sino que también ayuda a revelar los procesos mentales
subyacentes, ofreciendo una solucion innovadora que complementa y amplia las

capacidades del conductismo metodoldgico en el &ambito educativo.

Impacto de las TIC

Segun Hernandez (2017) afirma que el impacto de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en la sociedad del conocimiento ha provocado transformaciones
significativas tanto en la forma como en el contenido. Este impacto ha sido profundo y
expansivo, permeando el sentido del conocimiento en toda la sociedad. Una de las
implicancias més destacadas y transformadoras ha sido su influencia en el &mbito

educativo.
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A medida que la cuarentena se ha prolongado, se han utilizado de manera intercambiable
términos como educacion en linea, educacién a distancia, educacion virtual y educacién
digital. La situacion de emergencia sin precedentes ha obligado a las escuelas a
implementar diversas estrategias para mantener el proceso de ensefianza, algunas de las
cuales son aplicables universalmente, mientras que otras se adaptan especificamente
segun las necesidades del contexto y el perfil de los estudiantes. Este fendmeno es notable
en la Educacion Superior, que al igual que las escuelas de Educacion Bésica, no estaba

preparada para enfrentar una crisis como la actual (Bustamante, 2020).

Este impacto ha extendido su influencia al ambito educativo, modificando la manera en
que se lleva a cabo la ensefianza y el aprendizaje. En el contexto de tu investigacién sobre
Genially para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas, esto resalta cémo
herramientas digitales como Genially pueden aprovechar estas transformaciones para
proporcionar experiencias educativas mas interactivas, accesibles y efectivas. La
incorporacion de TIC en la educacion a través de plataformas como Genially no solo
enriquece el proceso educativo con recursos multimedia y dinamicos, sino que también
fomenta un aprendizaje més participativo y adaptado a las necesidades contemporaneas
de los estudiantes.

Dificultades en el uso de las TIC en las aulas

Segun Sierra (2018) afirma que en relacién con la implementacién de las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacién (TIC) en las instituciones educativas, se observa que
el 87% de los docentes reconocen la importancia de estas herramientas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, mientras que el 13% restante no comparte esta perspectiva. Segln
el analisis realizado en este estudio sobre el manejo de herramientas tecnolégicas en el
aula, se encontrd que el 85% de los docentes no estdn debidamente capacitados para
utilizarlas en sus practicas pedagogicas, mientras que solo el 15% afirmo hacer uso de
ellas. Por otra parte, entre los docentes con formacion especializada, el 20% indico haber
recibido capacitacion en TIC, mientras que el 80% restante no cuenta con esta formacion.

Los resultados subrayan la falta de preparacién de los docentes en el uso de las TIC.

La insuficiente preparacion para utilizar eficazmente estas herramientas en el aula subraya

la importancia de explorar plataformas como Genially en la ensefianza y aprendizaje de

34



las matematicas. La integracion de Genially podria proporcionar una plataforma que no
solo motive a los estudiantes con recursos visuales y dinamicos, sino que también
contribuya a cerrar la brecha de capacitacion tecnologica entre los docentes. Al facilitar
la creacion de contenido interactivo y accesible, Genially tiene el potencial de reformar
la manera en que se ensefian y aprenden las matematicas, fomentando un entorno

educativo mas inclusivo y alineado con las necesidades tecnologicas actuales.

Aprendizaje Significativo en Matematicas

El aprendizaje significativo se da cuando las ideas expresadas simbdlicamente interactian
de manera significativa y no arbitraria con el conocimiento previo del estudiante. En este
contexto, "significado no literal" indica que la conexidn no se establece de manera directa
y explicita, y "no arbitrario" sefiala que la interaccion no ocurre de manera aleatoria, sino
que se vincula con informacion especialmente relevante ya presente en la estructura

cognitiva del estudiante, segun lo expuesto por Moreira (2012).

Genially promueve el aprendizaje significativo en matemaéticas al ofrecer herramientas
que permiten conectar nuevas ideas con el conocimiento previo de los estudiantes de
manera efectiva. Sus recursos visuales e interactivos ayudan a los estudiantes a establecer
conexiones no literales y no arbitrarias con la informacion ya adquirida, haciendo que el
aprendizaje sea mas profundo y relevante. A través de actividades dinamicas y atractivas,
Genially presenta los conceptos matematicos de forma simbélica y visual, lo que facilita
una mejor integracion y comprension de estos conceptos en la estructura cognitiva del
estudiante. De este modo, Genially no solo enriquece la experiencia de aprendizaje

observable, sino que también fomenta un aprendizaje significativo.

Caracteristicas del Aprendizaje Significativo

Todos los tipos de aprendizaje pueden ser efectivos si se ajustan al tipo de contenido y a
los objetivos especificos que se buscan. No obstante, el aprendizaje significativo tiene
tres caracteristicas que lo diferencian del aprendizaje memoristico, cabe mencionar

algunas caracteristicas del aprendizaje significativo por (Armijos et al., 2023):
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e Conexidn con conocimientos previos: La nueva informacién se vincula con los
conceptos y experiencias anteriores del estudiante, formando una red de
conocimiento interrelacionado. Esto facilita una comprension mas profunda y
significativa de la informacion.

e Actitud receptiva: El estudiante muestra disposicion para aprender y relacionar
la nueva informacion con sus conocimientos previos. Esta actitud proactiva es
esencial para que se produzca un aprendizaje significativo.

e Coherenciay relevancia del contenido: ElI material de aprendizaje es
coherente, bien organizado y tiene un significado intrinseco para el estudiante.
No se trata simplemente de memorizar datos sin sentido, sino de comprender
conceptos y relaciones.

e Descubrimiento y reflexién: El estudiante participa activamente en el proceso
de aprendizaje, explorando, experimentando y reflexionando sobre la
informacidn. Esto le permite construir su propio conocimiento y desarrollar

habilidades de pensamiento critico.

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) en Matematicas

Segun lo afirma Prince (2020) el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es una
metodologia educativa que utiliza problemas del mundo real como punto de partida para
el aprendizaje de los estudiantes. Trabajando en grupos pequefios, los estudiantes se
enfrentan a estos problemas, lo que no solo les ayuda a desarrollar habilidades de
pensamiento critico, resolucion de problemas y comunicacion, sino que también fomenta

un aprendizaje mas profundo y contextualizado.

Genially facilita la presentacion dindmica y accesible de problemas matematicos reales.
Esto no solo ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades esenciales para resolver
problemas complejos, sino que también mejora su comprension de los conceptos
matematicos al aplicarlos en situaciones practicas. Asi, Genially complementa y fortalece
la implementacion del ABP al ofrecer herramientas efectivas para facilitar un aprendizaje

significativo en matematicas.
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Aprendizaje por Descubrimiento en Matematicas

Segun Bruner (1966) afirmo que el aprendizaje por descubrimiento propone un enfoque
para lograr un aprendizaje significativo, enfatizando que los educadores pueden
proporcionar a los estudiantes mayores oportunidades de aprender de manera autbnoma.
Este método implica que los estudiantes construyan sus propios conocimientos mediante
la exploracion activa, a diferencia del enfoque tradicional donde el conocimiento es

transmitido pasivamente por el docente y simplemente recibido por los estudiantes.

La teoria del aprendizaje por descubrimiento surge como una alternativa al modelo
tradicional, enfocandose en la creacion de aprendizajes significativos. Esta teoria respeta
el ritmo vy estilo de aprendizaje de cada estudiante, permitiendo que el proceso educativo
sea practico y, al mismo tiempo, fomente las habilidades investigativas del alumno
(Espinoza, 2020).

Genially, mediante sus herramientas visuales e interactivas, promueve la configuracion
de ambientes que permiten a los estudiantes investigar y desentrafiar por si mismos
conceptos matematicos. Al aplicar el enfoque de aprendizaje por descubrimiento, los
educadores pueden emplear Genially para elaborar actividades que estimulen la
exploracion activa y la construccion autbnoma de conocimientos. Esto contribuye a
enriquecer el aprendizaje en matemaéticas al facilitar una comprension méas profunda y

significativa de los contenidos.

Aprendizaje Cooperativo en Matematicas

Segun Sanchez et al. (2020) Afirmo que el aprendizaje cooperativo en el aula en una
muestra de maestros de educacién infantil y primaria, asi como de profesores de
ensefianza secundaria en Espafa. Partiendo de este objetivo, se formuld la hipdtesis de
que la validacion de la escala de gestion y cooperacion en el aula demostraria una
adecuada validez y fiabilidad entre los maestros y profesores espafioles. Ademas, se
planteo la hipdtesis de que los constructos de la escala de aprendizaje cooperativo en el
aula guardarian una relacion positiva con la Escala de Compromiso profesional y

aspiraciones de desarrollo profesional.
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Este estudio indica que el uso del aprendizaje cooperativo en el aula puede fortalecer la
organizacion y colaboracion tanto entre maestros y estudiantes, lo cual se podria trasladar
al contexto de emplear Genially para promover la colaboracion y el compromiso durante
la ensefianza de las matematicas. Asimismo, la conexion positiva entre los elementos del
aprendizaje cooperativo y el compromiso profesional podria validar la eficacia de tu
enfoque para enriquecer la experiencia educativa de los estudiantes y el desarrollo

profesional de los educadores.

Aprendizaje Basado en Proyectos en Matematica

Segun Galeana (2006) afirma que el Aprendizaje Basado en Proyectos implica la
formacion de equipos que incluyen personas con diversos perfiles, disciplinas,
profesiones, idiomas y culturas, quienes colaboran para desarrollar proyectos destinados
a resolver problemas reales. Estas diferencias ofrecen amplias oportunidades de
aprendizaje y preparan a los estudiantes para trabajar en entornos y economias globales y
diversos. Para asegurar el éxito en los resultados del trabajo en equipo bajo este enfoque,
es crucial contar con un disefio instruccional claro, roles definidos y fundamentos solidos

en el disefio de proyectos.

Este enfoque enfatiza la importancia de crear equipos diversos que trabajen juntos para
abordar problemas reales, proporcionando ideas sobre como Genially puede promover la
colaboracion entre estudiantes con diversos perfiles y habilidades en el aprendizaje de las
matematicas. Ademas, destaca la necesidad de un disefio instruccional claro y roles
definidos en los proyectos, subrayando la importancia de estructurar efectivamente las
actividades educativas mediante herramientas como Genially. Esto asegura el éxito en el
aprendizaje cooperativo y en el desarrollo de competencias relevantes para entornos

globales y diversos.

Aprendizaje Basado en Juegos en Genially

Segun lo afirmado por Cornella et al. (2020) el Aprendizaje Basado en Juegos implica el
uso de juegos para facilitar el aprendizaje. Entre ellos se encuentran los Escape Room y
los Breakout educativos, que merecen atencion especial dentro de este enfoque. Por otro
lado, la Gamificacion utiliza elementos de juego para disefiar experiencias de aprendizaje
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que, aunque podrian ser implementadas sin un componente ludico, se vuelven atractivas
y motivadoras para los estudiantes al seguir las directrices caracteristicas de esta

metodologia.

Este enfoque resalta que incorporar juegos como los Escape Room y los Breakout
educativos puede mejorar el aprendizaje al promover la interactividad y la participacion
de los estudiantes. Ademas, al aplicar la gamificacion con elementos de juego en
actividades educativas, se puede aumentar significativamente la motivacion y el
compromiso. Utilizando Genially para integrar estas metodologias, se amplifica la
capacidad de enriquecer los recursos educativos, haciendo que las lecciones de
matematicas sean mas atractivas y efectivas al proporcionar un entorno interactivo y
visualmente agradable que motive a los alumnos a participar activamente en su proceso

de aprendizaje.

Aprendizaje por Indagacion en Genially

Segln Arauz (2015) afirma que el aprendizaje basado en indagacion implica una
disposicion hacia la vida donde se espera que el individuo se involucre activamente en la
resolucion de problemas. En este enfoque, el docente guia a los estudiantes para que
expresen sus ideas mediante preguntas y exploracion continua. Se promueve que los
alumnos investiguen con interés, profundizando en las ideas, desarrollando curiosidad
hacia la realidad y analizando criticamente. Estas condiciones facilitan la participacion
de los estudiantes en la adquisicion de conocimientos, promoviendo el pensamiento
critico, la resolucion de problemas y el desarrollo de habilidades en ciencias y

matematicas.

En este contexto, el docente guia a los estudiantes para que expresen sus ideas mediante
preguntas y exploracion continua. Se promueve que los alumnos investiguen con interes,
profundizando en las ideas, desarrollando curiosidad hacia la realidad y analizando
criticamente. Estas condiciones facilitan la participacién de los estudiantes en la
adquisicion de conocimientos, promoviendo el pensamiento critico, la resolucion de
problemas y el desarrollo de habilidades en ciencias y matematicas. Integrar estas

practicas con Genially podria enriquecer tus recursos educativos al ofrecer un entorno
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interactivo que motive a los estudiantes a explorar, investigar y reflexionar de manera

profunda y autbnoma en el aprendizaje de las matematicas.

Aprendizaje Activo con Genially

Segun Rodriguez y Parrefio (2023) afirman que el aprendizaje activo no se limita a la
transmision de conocimientos; mas bien, implica la construccion activa de esos
conocimientos. Al participar activamente, los estudiantes asumen un papel central en su
propio proceso de aprendizaje, explorando, experimentando y reflexionando sobre
conceptos e ideas. Este enfoque no solo fomenta el desarrollo de competencias esenciales

para su éxito profesional, sino también para su desarrollo integral.

Al participar activamente en su proceso de aprendizaje, los alumnos asumen un papel
central al explorar, experimentar y reflexionar sobre conceptos e ideas matematicas.
Integrar estos principios en tu investigacion puede destacar cdmo Genially puede apoyar
el aprendizaje activo al proporcionar herramientas interactivas que permitan a los
estudiantes construir su comprension matematica de manera mas dindmica vy
participativa. Esto no solo promueve el desarrollo de competencias esenciales para su
éxito académico y profesional, sino que también enriquece su desarrollo integral al

fomentar un aprendizaje mas profundo y auténomo.

Competencias Digitales en el contexto actual

Segln Francia (2019) afirma que el concepto de competencias digitales ha generado
diversas areas de investigacion, especialmente con el progreso de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion (TIC). Estas competencias son de gran relevancia en el
campo de la Tecnologia Educativa, ya que abarcan multiples dimensiones como el

aprendizaje, la investigacion, el entretenimiento y las interacciones sociales.

Segun Aguilar (2020) afirma que es esencial incentivar la exploracién y familiarizacion
con las nuevas herramientas digitales disponibles, mantenerse actualizado en el uso de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), y reflexionar sobre la direccién
de la profesion docente y las habilidades necesarias para desempefiarse exitosamente en
esta labor educativa.
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Las competencias digitales abarcan areas como el aprendizaje, la investigacion, el
entretenimiento y las interacciones sociales. Este enfoque se alinea perfectamente con el
uso de Genially en la ensefianza de matematicas, ya que la plataforma ofrece recursos
interactivos y multimedia que facilitan tanto el aprendizaje como la participacién de los
estudiantes. Aguilar, por su parte, destaca la importancia de explorar y familiarizarse con
nuevas herramientas digitales y mantenerse actualizado en el uso de TIC. Esta perspectiva
es crucial para que los docentes implementen Genially con éxito, ya que la capacidad de
utilizar eficazmente esta plataforma depende de la disposicion a aprender y adaptarse a
las innovaciones tecnolodgicas. Reflexionar sobre la evolucion de la profesion docente y
las habilidades necesarias es vital para asegurar que los educadores puedan aprovechar al
maximo las oportunidades que Genially ofrece, transformando el proceso de ensefianza y

aprendizaje de las matematicas en una experiencia mas dinamica y efectiva.

Integracion Tecnologica en la Educacion

Segun Almerich et al. (2010) afirma que la integracion tecnoldgica se refiere al proceso
de adoptar e implementar tecnologia en las instituciones y sistemas educativos. Este
proceso, intrinsecamente complejo y lento, estd quedandose rezagado en comparacion
con la implementacion de estas tecnologias en la sociedad. Esto se debe principalmente a
las competencias pedagdgicas en TIC que posee el profesorado, es decir, el nivel de
capacitacién para integrar los recursos tecnoldgicos en las actividades docentes

cotidianas.

La incorporacion de herramientas digitales como Genially en la educaciéon no solo
actualiza las metodologias de ensefianza, sino que también plantea el reto de la formacién
docente en TIC. La complejidad y lentitud en el proceso de integracion tecnoldgica
pueden superarse con una capacitacion adecuada y continua de los educadores en el uso
de plataformas interactivas como Genially. Esta herramienta permite a los docentes
disefiar recursos educativos dindmicos y visualmente atractivos, lo que facilita la
comprension de conceptos matematicos y fomenta un aprendizaje mas significativo y
participativo entre los estudiantes. De este modo, la integracion efectiva de Genially
puede reducir la brecha tecnologica en el &ambito educativo, asegurando que las practicas
pedagdgicas se mantengan a la par de los avances tecnologicos en la sociedad.
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Estrategias Did&cticas con Genially

Segun Flores (2014) afirma que el objetivo de las estrategias didacticas es fomentar el
desarrollo constructivista y significativo de los contenidos, mejorando la calidad
educativa en las instituciones que las implementan. El uso cotidiano de estas estrategias
permite desarrollar en los estudiantes aprendizajes constructivistas, y a la vez, se refleja
en la mejora cognitiva observada en examenes, trabajos, tareas, exposiciones y otras

actividades.

Flores enfatiza la importancia de emplear estrategias didacticas que fomenten un
aprendizaje constructivista y significativo en la ensefianza de matematicas, utilizando
herramientas como Genially. Al integrar Genially para desarrollar recursos educativos
interactivos y visualmente atractivos, los educadores no solo pueden facilitar la
comprension de conceptos matematicos complejos, sino también mejorar la calidad
educativa al incentivar la participacion de los estudiantes. Este enfoque no solo enriquece
el proceso de aprendizaje, sino que también puede resultar en un mejor desempefio en
evaluaciones y otras actividades académicas, fortaleciendo asi el impacto positivo de la

tecnologia en la educacion matematica.

Estrategias de aprendizaje para la ensefianza de las matematicas

Segln Flores (2014) afirma que estas estrategias facilitan la adquisicién de contenidos
mediante actividades mentales especificas que promueven el desarrollo de habilidades
cognitivas y la construccion de conocimientos aplicables en la vida cotidiana. Ademas, el
apoyo cientifico requiere que los estudiantes investiguen y verifiquen resultados
matematicos, resuelvan problemas y comprendan diversos conceptos. El profesor debe

motivar al alumno a razonar y comprender la importancia de lo que se ensefia.

Las estrategias didacticas no solo ayudan a la adquisicion de contenidos, sino que también
fomentan el desarrollo de habilidades cognitivas y la construccién de conocimientos
aplicables a la vida cotidiana. Esto es especialmente crucial en la ensefianza de
matematicas, donde la comprension de conceptos complejos y la capacidad de resolver

problemas son fundamentales.
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Integrar Genially en la ensefianza de matemaéticas puede fortalecer estas estrategias al
ofrecer herramientas interactivas y visualmente atractivas que hacen que el aprendizaje
sea mas dinamico y significativo. Esta plataforma permite a los docentes crear recursos
educativos que captan la atencion de los estudiantes y facilitan la exploracion y
verificacion de resultados matematicos, promoviendo asi un aprendizaje mas profundo y
participativo. Con esta herramienta, los profesores pueden incentivar a los estudiantes a
razonar y comprender mejor los conceptos matematicos. Ademas, proporciona diversas
formas de presentar informacion, ayudando a los estudiantes a visualizar problemas

matematicos y entender mejor las soluciones.

Herramientas digitales

Seglin lo afirmado por Vargas (2019) se destaca que las herramientas digitales
desempefian un papel esencial como complemento para el desarrollo de las habilidades
digitales. La eleccion de estas herramientas esta determinada por factores como su
disponibilidad gratuita o de pago. Ademas, la implementacion de competencias digitales
en el &mbito educativo esté estrechamente vinculada a la pedagogia, los contenidos y la
tecnologia, como indican Koehler y Mishra en el marco del modelo TPACK. Estos
elementos refuerzan la dindmica tanto del docente como del estudiante dentro del proceso

de ensefianza-aprendizaje.

La eleccién de utilizar Genially, ya sea por su disponibilidad gratuita o mediante pago,
permite a los educadores incorporar competencias digitales en sus métodos pedagdgicos.
Al alinearse con el modelo TPACK de Koehler y Mishra, Genially efectivamente fusiona
pedagogia, contenidos y tecnologia, fortaleciendo la interaccion entre profesores y
estudiantes. Mediante recursos interactivos y visuales, Genially enriquece el proceso de
ensefianza-aprendizaje, facilitando un entorno donde las competencias digitales y los
conceptos matematicos se integran de manera cohesiva y significativa. Esto no solo
mejora la comprension de los estudiantes, sino que también potencia sus habilidades
digitales, preparandolos para un entorno educativo y profesional cada vez mas

digitalizado.
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Gamificacion con Genially

Segun la explicacion proporcionada por Gonzales (2019) el uso de Genially eleva la
experiencia de aprendizaje a un nivel superior. Los elementos animados no solo infunden
vitalidad a los contenidos, sino que también son eficaces para organizar las ideas y dirigir
la atencion de los estudiantes hacia los conceptos més cruciales. La incorporacion de
efectos visuales enriquece las lecciones, convirtiendo los materiales estaticos en

atractivas creaciones animadas que estimulan el proceso de aprendizaje.

Los elementos animados Yy los efectos visuales revitalizan los contenidos, ayudando a
estructurar visualmente ideas complejas y captando la atencién de los estudiantes hacia
los conceptos esenciales. Esta transformacién de materiales estaticos a interacciones
visuales atractivas no solo mejora la presentacion de los temas matematicos, sino que
también fomenta una comprension méas profunda y memorable. De este modo, Genially
se establece como una herramienta eficaz para impulsar un aprendizaje activo y

significativo en el contexto especifico de las matematicas.

Beneficios Gamificacién

Segun McGonigal (2011) afirma que los juegos no se limitan a ser una forma de escapar
de la realidad; son instrumentos que permiten practicar habilidades vitales. Mediante la
gamificacion, podemos utilizar el poder del juego para transformar actividades cotidianas
en experiencias mas interesantes y con mayor sentido. Al integrar elementos como
puntos, recompensas Yy desafios, podemos motivar a las personas a superar dificultades,
desarrollar destrezas y lograr objetivos en distintos &mbitos, desde la salud hasta el

proceso de aprendizaje.

Segun Werbach (2012) sugiere que la gamificacién implica no simplemente transformar
todo en un juego, sino aplicar los principios del disefio de juegos para hacer que las
actividades sean mas atractivas, motivadoras y significativas. Al integrar elementos como
la mecanica (reglas, sistemas), la dinamica (interacciones, progreso) y la estética (disefio,
narrativa), podemos desarrollar experiencias que capturan la atencion de los usuarios y

los incitan a participar activamente. Aunque la gamificacion no constituye una solucion
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instantanea, representa una herramienta poderosa que puede mejorar el compromiso, la
productividad y los resultados en diversos ambitos, desde la educacion hasta el marketing.
Segun Zichermann y Cunningham (2011) afirman que la gamificacion utiliza principios
de disefio de juegos para aumentar el disfrute y el atractivo de las actividades. Mediante
la inclusion de elementos como puntos, niveles, insignias y tablas de clasificacion, se
pueden crear experiencias que impulsen a las personas a participar activamente y a
esforzarse por lograr objetivos. Este enfoque no se limita Unicamente a juegos
tradicionales, sino que también se aplica en entornos educativos, laborales y sociales para

estimular la participacion, motivacion y aprendizaje.

Estas perspectivas sobre la gamificacion resaltan como esta estrategia puede mejorar de
manera significativa el proceso educativo de las matematicas al utilizar herramientas
como Genially. Segun McGonigal, los juegos y la gamificacion son mas que simples
distracciones; son herramientas efectivas para desarrollar habilidades esenciales y
motivar a los estudiantes a superar desafios académicos. Werbach enfatiza la aplicacion
de principios de disefio de juegos para hacer que las actividades educativas sean mas
atractivas y significativas, fundamental para mantener el interés y la dedicacion de los
estudiantes. Por otro lado, Zichermann y Cunningham destacan cémo la inclusion de
elementos de juego como puntos y tablas de clasificacion puede fomentar la participacién
y el aprendizaje activo en diversos entornos educativos. Al integrar Genially en la
ensefianza de las matematicas, se puede amplificar estas estrategias ofreciendo
experiencias interactivas y visuales que no solo capturan la atencion de los estudiantes,

sino que también promueven un aprendizaje mas profundo y efectivo en esta disciplina.

La gamificacién en el aula con Genially

Segun Hernandez et al. (2019) afirman que Genially ofrece la posibilidad de integrar
elementos de gamificacion en las actividades matematicas, lo cual tiene el potencial de
incrementar la motivacién y el compromiso de los estudiantes. Mediante juegos
educativos, resolucion de acertijos matematicos y competencias por puntos o premios
virtuales, los estudiantes pueden disfrutar de un aprendizaje interactivo y divertido. Esta
metodologia no solo hace que el estudio de las matematicas sea mas atractivo, sino que

también fomenta una participacion y estimulante en el proceso educativo.
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En el ambito educativo actual, la bldsqueda de estrategias innovadoras para motivar e
involucrar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje es una constante. Genially surge
como una herramienta digital versatil que permite transformar las lecciones de
matematicas en experiencias dindmicas y atractivas. Este enfoque educativo se basa en la
implementacién de juegos educativos, acertijos matematicos y competencias por puntos
o premios virtuales, utilizando las capacidades interactivas de Genially. Esta metodologia
no solo hace que el aprendizaje de las matematicas sea mas atractivo, sino que también

promueve una participacion y estimulante en el proceso educativo.

Beneficios de la gamificacion en el aula

Segun Ambuisaca (2019) indica que esta metodologia tiende a incrementar la motivacion
de los estudiantes hacia el aprendizaje, el uso de la gamificacién tiene un efecto notable
en los alumnos. Estas tecnologias son mas efectivas en captar la atencion de los
estudiantes porgue estan alineadas con sus intereses y son cominmente utilizadas en
entornos digitales. Los objetivos de la gamificacion y del aprendizaje gamificado son
motivar a los alumnos, desarrollar métodos de ensefianza y aprendizaje que fomenten el

"aprender a aprender" y proporcionarles nuevas perspectivas sobre el proceso educativo.

La gamificacion, cuando se implementa a traves de herramientas como Genially, puede
transformar la experiencia de aprendizaje de las matematicas. Al motivar a los estudiantes
mediante recompensas virtuales, desafios y competiciones amigables, se fomenta un
ambiente educativo donde los alumnos se involucran activamente en la resolucién de
problemas y la exploracion de conceptos matematicos. Esto no solo mejora la
comprension de los temas, sino que también promueve habilidades como el pensamiento
critico y la colaboracién, fundamentales para enfrentar desafios académicos vy

profesionales.

Genially

Segun lo sefialado por Gonzales (2019) Genially se presenta como una plataforma en
linea que simplifica las tareas educativas gracias a su interfaz facil de usar e intuitiva. Si
ya estas familiarizado con el manejo de Canva, notards que Genially comparte una

simplicidad similar, basandose en la técnica de arrastrar y soltar elementos. No obstante,
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la potencialidad de Genially va mas alla de esta facilidad operativa, destacandose por su
capacidad interactiva y diversas opciones de animacion. Para acceder a sus servicios, es
necesario realizar un proceso de registro, pero se asegura que la inversién de tiempo en
este proceso sera beneficiosa. Ademas, se ofrece la opcion de registrarse utilizando
cuentas existentes en plataformas como Facebook, Twitter, Google o Linkedin,

eliminando la necesidad de crear una nueva contrasefia desde cero.

Segun Gonzales (2019) Genially se define como una plataforma en linea que ofrece una
amplia gama de herramientas para crear contenido interactivo, incluyendo presentaciones
animadas y atractivas como posteres, infografias, mapas y videos. Permite la combinacion
de texto con elementos visuales como iméagenes, fotos y audios. En el &mbito educativo,
estas herramientas estan disefiadas para fomentar la participacion dinamica y activa de

los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Genially se distingue como una herramienta flexible en el ambito educativo,
especialmente en la ensefianza de las matematicas. Su interfaz intuitiva y la capacidad
para generar contenido interactivo y visualmente atractivo son esenciales para involucrar
activamente a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Ofrece diversas opciones
como presentaciones animadas, infografias y videos, permitiendo la integracién de texto
con elementos multimedia. Esto facilita una comprension profunda de conceptos
matematicos complejos mediante representaciones visuales dindmicas. Ademas, su
facilidad de uso, comparable a herramientas como Canva, y la disponibilidad en multiples
plataformas refuerzan su utilidad en entornos educativos modernos, adaptandose a las

necesidades tecnoldgicas actuales tanto de estudiantes como de educadores.

Genially en la educacion

Segun Baena (2018) afirma que Genially es una plataforma que se fundamenta en tres
pilares esenciales: en primer lugar, su utilidad para entornos educativos, donde facilita la
creacion de recursos educativos interactivos y visuales. Ademas, es ampliamente utilizada
en empresas comerciales y de disefio, asi como en medios de comunicacion para
propoésitos publicitarios. En segundo lugar, Genially enfrenta una competencia
considerable en el mercado de herramientas de disefio de presentaciones, por lo cual se

esfuerza por mantenerse actualizada y mejorar constantemente su accesibilidad y
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funcionalidad. Finalmente, la vision de sus socios es crucial para su evolucién continua,
enfocada en cumplir con el objetivo original de ser una herramienta virtual eficaz para el

aprendizaje y la comunicacion visual.

Genially se destaca como una herramienta polifacética y eficaz en el ambito educativo,
especialmente en la ensefianza y aprendizaje de las matematicas. Su capacidad para
generar recursos educativos interactivos y visuales no solo mejora la experiencia de
aprendizaje, sino que también facilita la comprension de conceptos complejos mediante
representaciones graficas dinamicas. En un entorno educativo donde la visualizacion y la
interaccion juegan un papel crucial, Genially proporciona una plataforma que motiva a
los estudiantes al integrar elementos multimedia y herramientas interactivas. Ademas, su
amplio uso en diversos sectores, incluyendo empresas y medios de comunicacion,
subraya su adaptabilidad y solidez como herramienta educativa. Al mantenerse
competitiva y actualizada frente a otras herramientas de presentacion, Genially contina
ofreciendo recursos accesibles y efectivos que fomentan un aprendizaje activo y centrado

en el estudiante dentro del ambito de las matematicas.

Ventajas de usar Genially

Segun Vinueza (2020) afirma que Genially ofrece diversas funcionalidades dentro de su
interfaz. Incluye herramientas para Storytelling y animacion que facilitan la
comunicacion visual. Al estar basada en la nube, permite el trabajo colaborativo, lo que
es beneficioso para proyectos educativos compartidos. Ademas, la plataforma facilita la
interaccion de los estudiantes con el contenido, lo que promueve su interés y estimula el
aprendizaje auténomo. Una caracteristica destacada es la opcion de gamificacion,

utilizada frecuentemente como estrategia evaluativa para motivar a los estudiantes.

Segun Rubio (2020) afirma que Genially ha contribuido a hacer méas agradable la
ensefianza en modalidad virtual, ofreciendo una solucion durante la crisis global que
enfrentaron los centros educativos. En el contexto especifico de Ecuador, destaca por
estar completamente en espafiol, lo que facilita su comprension por parte de los usuarios.
En términos de accesibilidad, es compatible con cualquier tipo de ordenador y solo

requiere conexion a internet. Ademas, el trabajo se guarda automéaticamente en la nube,
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permitiendo a los usuarios acceder a él desde cualquier lugar mediante una cuenta

registrada.

Desventajas de usar Genially

También es importante sefialar que el uso de Genially ha revelado ciertas limitaciones.
Segun Rojas y Aucancela (2021) una de las principales desventajas es la falta de
accesibilidad para personas con discapacidad visual. Esto se debe a que la interfaz no es
compatible con varios lectores de texto, ya que las herramientas estan distribuidas en

diferentes partes de la pantalla.

Es crucial reconocer las limitaciones que Genially presenta, especialmente en términos
de accesibilidad para personas con discapacidad visual, como sefialan Rojas y Aucancela
(2021). La distribucidn dispersa de las herramientas en la interfaz puede dificultar el uso
de lectores de texto, lo que limita la accesibilidad de la plataforma. Esta consideracion
subraya la importancia de desarrollar interfaces mas inclusivas en herramientas
educativas como Genially, para asegurar que todos los estudiantes, independientemente
de sus capacidades, puedan beneficiarse por igual de las oportunidades educativas que

ofrece.

Genially como herramienta para la evaluacion formativa en matematicas

Segun Garcia et al. (2018) afirman que Genially ofrece la capacidad de desarrollar
evaluaciones formativas en matematicas, permitiendo al docente recopilar datos sobre el
progreso de los estudiantes y adaptar la ensefianza segln sea necesario. Los estudiantes
pueden completar cuestionarios interactivos, participar en debates en linea sobre temas
matematicos o crear presentaciones para explicar conceptos especificos. Estas actividades
no solo ofrecen una retroalimentacion valiosa al docente, sino que también fomentan la
participacion de los estudiantes en su propio aprendizaje, fortaleciendo asi la comprension

y aplicacion de conceptos matematicos de manera significativa.

Los estudiantes pueden participar activamente completando cuestionarios interactivos,
debatiendo temas matematicos en linea o creando presentaciones para explicar conceptos

especificos. Estas actividades no solo proporcionan retroalimentacién Gtil al docente, sino
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gue también promueven la participacién de los estudiantes en su aprendizaje,
fortaleciendo asi su comprension y aplicacion de conceptos matematicos de manera
significativa. Integrar estos hallazgos en tu investigacion podria resaltar como Genially
mejora la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas mediante herramientas

interactivas y formativas.

Genially para la inclusion educativa en matematicas

Segln Lopez y Martin (2017) afirman que con Genially, es posible desarrollar recursos
educativos accesibles para estudiantes con necesidades educativas especiales en
matematicas. Los estudiantes pueden utilizar materiales adaptados a sus necesidades
especificas, interactuar con elementos visuales y auditivos, y recibir apoyo personalizado
mediante funciones como la narracion de texto. Esta plataforma facilita la inclusion
educativa al asegurar que todos los alumnos, sin importar sus diferencias, tengan igualdad

de oportunidades para aprender matematicas.

Genially posibilita la adaptacion de materiales educativos segin las necesidades
individuales de los estudiantes, permitiendo la interaccién con elementos visuales y
auditivos y proporcionando apoyo personalizado, como la narracion de texto. Esta
plataforma juega un papel crucial en promover la inclusién educativa al asegurar que
todos los alumnos, sin importar sus diferencias, tengan igualdad de oportunidades para
aprender matematicas. Estos resultados podrian resaltar como Genially se convierte en
una herramienta efectiva para mejorar la accesibilidad y facilitar un aprendizaje inclusivo

en el contexto especifico de la ensefianza de las matematicas.

Aprendizaje de las Matematicas

Las Matematicas comprenden las disciplinas cientificas dedicadas a investigar y analizar
diversos fendémenos y procesos matematicos. Este dominio abarca areas como el Algebra,
la Geometria, la Estadistica y el Célculo, las cuales exploran desde distintas perspectivas
los elementos del entorno matematico. En el contexto del texto, el término “educacion en
Matematicas" se emplea para sefialar la instruccién integral en estas disciplinas como un

conjunto interrelacionado de conocimientos.
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Los profesores de mateméticas no solo deben enfocarse en transmitir los contenidos y
procedimientos matematicos establecidos en el plan de estudios para cada nivel educativo
a sus estudiantes. También es crucial que consideren los aspectos afectivos vy
metacognitivos presentes en los educandos, con el objetivo de mitigar las dificultades que
puedan surgir en el aprendizaje de las matematicas. Es necesario trabajar para superar la
barrera que los alumnos han desarrollado hacia esta disciplina, la cual se ha construido a

partir de un sistema de creencias negativas de acuerdo con (Herrera et al., 2012).

Es fundamental destacar que el referente del curriculo para la Educacion General Bésica
y el Bachillerato General Unificado que se presentan a continuacion plantean un ajuste a
partir de la informacion proporcionada por docentes del pais en relacién con la aplicacion
de la propuesta curricular para la Educacion General Basica que entro en vigor en 2010.
El cimulo de précticas exitosas de aula, el estudio comparativo de modelos curriculares
de otros paises y, especialmente, el criterio de docentes ecuatorianos con experiencia en

las areas de Matematicas fueron la base para el ajuste curricular.

El curriculo se entiende como la expresién del proyecto educativo que los integrantes de
un pais elaboran con el fin de promover el desarrollo y la socializacion de las nuevas
generaciones y de todos sus miembros. En el curriculo se plasman las intenciones
educativas del pais, sefialando las pautas de accion u orientaciones sobre como proceder
para hacer realidad estas intenciones y comprobar que se han alcanzado. El perfil de salida
del Bachillerato ecuatoriano se fundamenta en tres valores fundamentales: justicia,
innovacion y solidaridad. En torno a estos valores se construye un conjunto de habilidades
y responsabilidades que los estudiantes deben adquirir durante la educacién obligatoria.
Esta redactado en primera persona del plural porque se espera que los estudiantes lo
adopten y lo consulten en su trabajo diario en el aula. Los principios para el desarrollo
del curriculo, las habilidades utilizadas en la elaboracion de este plan de estudios, cuyos
criterios de desempefio tienen como objetivo movilizar e integrar los conocimientos,
habilidades y actitudes que se ofrecen a los estudiantes en situaciones matematicas. Se
aplican operaciones mentales complejas basadas en planes de conocimiento para que
puedan realizar actividades adaptadas a la situacion, que, a su vez, pueden transferirse a
actividades similares en diferentes contextos. De esta manera, se da significado al

aprendizaje, se sientan las bases para un aprendizaje posterior y se ofrece a los estudiantes
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la oportunidad de aplicar los conocimientos matematicos adquiridos de manera mas

efectiva en su vida diaria.

El aprendizaje de las matematicas es un area en continua transformacion. Esto sugiere
que en el corto plazo se realizardn numerosas investigaciones que permitirdn avanzar en
este campo. Ademas, el creciente interés en integrar tecnologias en la educacion y reducir
las brechas digitales se ha intensificado, especialmente en los nuevos contextos

educativos surgidos a raiz de la pandemia (Castillo et al., 2021).

Los métodos aplicados en las ciencias matematicas implican que el maestro debe
consolidar los "saberes sabios™ investigando a través de varios autores el conocimiento
matematico. Para llegar a los estudiantes, este conocimiento debe ser sometido a un
proceso de transposicion didactica. Esta ruta de transformacién se evidencia en la
aplicacion de los objetivos (generales, de grado y de la unidad didactica), donde se
articulan tres eslabones perfectamente establecidos: "Qué voy a ensefiar”, "Para qué voy
a ensefiar" y "Como voy a ensefiar". Entre los métodos destacados en el area de
Matematicas se encuentran inductivos, deductivos, experimentales, analitico-sintéticos,

etc., y técnicas como la observacion, entrevistas, encuestas, lluvia de ideas, etc.

2.3. Marco Legal

La educacion de los nifios representa el futuro y el desarrollo del pais, por ello la
constitucion de la republica del Ecuador garantiza la educacion como un derecho a la
integridad fisica y psiquica donde a través del articulo 39 el estado reconoce las politicas
en la educacion son de eje estratégico para el desarrollo del pais, el articulo 67 de la
constitucién menciona que la educacion es laica, es decir que no posee elementos de
naturaleza religiosa, respeta las creencias de la poblacién y mantienen la armonia para
gue promueva la educacién. El articulo 346 establece que el sector publico sera quien
regule la integridad de la educacién en el pais, garantizar la educacion no significa la
asignacion de recursos economicos, significa la efectividad del aprendizaje en los nifios

del tercer afo bésica de la escuela Alejandro R. Mera.

El gobierno ecuatoriano reconoce a la educaciéon como un eje estratégico para el

desarrollo nacional, asi lo confirma en su articulo 27 de la constitucion, donde manifiesta
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que la educacion permite el desarrollo de competencias y capacidades de crear y trabajar,
segun el articulo 165 el estado debe hacer excepcion en su presupuesto para salud y
educacion puede utilizar los demas fondos que estén destinados a otros fines, ademas el
equipamiento tecnologico es primordial y esta exigido por el articulo 264 literal 7, la
paralizacion al desarrollo de la educacion esta prohibida en el articulo 326 literal 15, el

gobierno de turno debe asegurar el funcionamiento.

El aprendizaje con herramienta tecnologica Genially en el aprendizaje de las matematicas
puede ser favorecido y respaldado por el articulo 346 de la constitucién, el sector pablico
encargado de la educacion serd el ente regulador de evaluar la calidad de la educacion, si
un rendimiento es bajo el estado debera proponer nueva estrategias de aprendizaje, las
matematicas a lo largo de la historia ha generado dificultades mentales de razonamiento,

las herramientas tecnoldgicas pueden favorecer el conocimiento cognitivo.

Para el pais fortalecer la educacion esta contemplado en el articulo 347 donde menciona
que el estado ecuatoriano sera el responsable de la calidad de la educacion basica, también
el encargado del equipamiento y la infraestructura fisica, para el desarrollo de plataformas
tecnoldgicas que permitiran fortalecer la educacién de los nifios del tercer afio béasica de

la escuela Alejandro R. Mera.

Ademas del equipamiento tecnoldgico y el aseguramiento de la calidad de la educacion,
el gobierno a través del articulo 348 deberéa financiar y dar acceso gratuito a la educacion,
para ello emplea la educacién fiscomisional, artesanal y comunitaria, la falta de
transferencia de recursos en las condiciones sefialadas sera sancionada con la destitucién

de la autoridad y de las servidoras y servidores publicos remisos de su obligacién.
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CAPITULO 11l

METODOLOGIA

3.1. Descripcidon del area de estudio/grupo de estudio

El grupo de estudio se encuentra en el régimen escolar sierra son 86 nifios del tercer afio
béasica del nivel elemental con 3 docentes, de la escuela Alejandro R. Mera, la institucion
2023-2024, se encuentra ubicada en la ciudad de Tulcén, Provincia del Carchi, Canton
Tulcén, Zona 1, Distrito 04D01, Circuito 04D01C02_05 06 08, al norte del Ecuador, la
direccion de la institucion se encuentra en las calles Bolivar y Pichincha, su modalidad
de trabajo es presencial de jornada matutina, actualmente cuenta con 865 estudiantes, 40
docentes, 3 administrativos, 1 departamento consejeria estudiantil y 2 personas de
conserjeria de los cuales se ha considerado este grupo de estudio antes mencionado,

debido a las dificultades que presentan en el aprendizaje de las matematicas.

Figura 1.
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3.2. Enfoque y tipo de investigacion

Enfoque Mixto

El enfoque mixto en investigacion combina caracteristicas de los enfoques cuantitativo y
cualitativo, lo que permite un analisis mas completo de los fendmenos estudiados. Este
enfoque sigue cinco fases interrelacionadas: observacion y evaluacion de fenémenos,
establecimiento de suposiciones, prueba de estas suposiciones, revision basada en analisis
y propuesta de nuevas observaciones. Al integrar ambos meétodos, se facilita una
triangulacion de datos que ofrece una comprension mas amplia del fendmeno. En un
estudio fiscal, por ejemplo, se utilizo el enfoque cuantitativo mediante encuestas para
obtener datos numéricos y el cualitativo a través de entrevistas abiertas, lo que respaldo
el marco tedrico y ayudoé a alcanzar los objetivos de investigacion, destacando asi la valia
del enfoque mixto para una evaluacion mas integral y fundamentada (Albayero et al.,
2020).

El enfoque cuantitativo se implementara mediante un test y una ficha de observacion para
medir el aprendizaje de la asignatura de Matematicas y el uso de herramientas
tecnoldgicas en los estudiantes de tercer afio de basica de la Escuela Alejandro R. Mera,
mientras que el enfoque cualitativo se desarrollara a través de entrevistas con los docentes
de la misma institucion. Ambos enfoques, utilizando Genially como herramienta
tecnoldgica, permitiran evaluar tanto el aprendizaje de los estudiantes como la efectividad
de las estrategias de ensefianza, diagnosticando formas mas eficientes de mejorar el

proceso educativo.

Tipo de Investigacion

Explicativa

En la investigacion, se busca explicar y determinar fenOmenos mediante estudios
cuantitativos predictivos que establecen relaciones causales entre variables, como los
modelos explicativos basados en ecuaciones estructurales, o a través de estudios
experimentales donde se manipulan variables independientes para comprobar hipétesis.

En este nivel, es crucial plantear hipotesis que identifiquen causas y efectos. En el enfoque
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cualitativo, los disefios se fundamentan en andlisis linguisticos que construyen un
paradigma codificado, representando la realidad a través de la interaccion subjetiva con
los participantes, y en estudios etnograficos que permiten al investigador vivir los

elementos clave del fendmeno estudiado (Galarza. 2020).

Para la investigacion el principal problema es la dificultad de aprendizaje de las
matematicas en los nifios del tercer afio basica de la escuela Alejandro R. Mera,
posiblemente se deba a la falta de herramientas tecnoldgicas, sin embargo, este tipo de
investigacion permitird profundizar las causas, con ello se puede desarrollar el segundo
objetivo especifico el cual se enfoca en la implementacion del uso de herramientas

tecnoldgicas Genially en la ensefianza de la asignatura de matematicas.

Exploratoria

En investigaciones de este tipo, se pueden emplear tanto métodos cualitativos como
cuantitativos. En un enfoque exploratorio, la investigacion se aplica a fendmenos que no
han sido previamente estudiados y en los que se busca examinar sus caracteristicas. Por
ejemplo, en la actualidad, la humanidad enfrenta la pandemia de COVID-19, un virus
cuya dindmica no se comprende en su totalidad. Por lo tanto, es necesario comenzar con
una exploracién del fenémeno para obtener un primer acercamiento y entender mejor sus

particularidades (Ramos, 2020)

La investigacion se la utilizara con herramientas de investigacion como es la ficha de
observacidn esto permitira alcanzar el tercer objetivo especifico, el cual pretende evaluar
el nivel de aprendizaje de la asignatura de matematicas con el uso de la herramienta
tecnoldgica Genially, su medicion sera cualitativa, pero otorga nivel de analisis para
detectar las causas del problema.

3.3. Definicion y operacionalizacion de variables
Definicion de variables

Variable independiente: Genially, es una plataforma en linea que ofrece diversas opciones
para crear contenidos interactivos, como presentaciones animadas, infografias, posteres,
mapas y videos, permitiendo combinar texto, imagenes, fotos y audios. En el &mbito
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educativo, se utiliza para disefiar diapositivas que fomentan la participacion y dinamica
de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta herramienta es
innovadora y despierta el interés en el aprendizaje, siendo utilizada tanto por docentes

como estudiantes por su facilidad de uso y multiples ventajas (Erazo, 2020).

Variable dependiente: Matematicas, si entendemos las matematicas como una coleccion
de verdades inmutables y atemporales, como sugiere el platonismo, la ética no parece
tener relevancia en su estudio o aprendizaje. Sin embargo, si las concebimos como una
entidad historico-cultural que solo cobra vida a través de la actividad humana, las
matematicas se revelan como algo tangible, simboélico y dindmico. En esta vision, las
matematicas no existen en los cielos o en la mente, sino en la interaccion colectiva entre
personas. Las aulas, congresos, seminarios y otros espacios de interaccion son formas en
las que tanto estudiantes como profesionales producen y experimentan las matematicas.
Incluso el matematico solitario esta inmerso en un lenguaje y un proceso colectivo. De
este modo, las matematicas y su ensefianza-aprendizaje son procesos relacionales y
afectivos, donde la interaccion humana practica es esencial para su desarrollo y

comprension (Radford y Herrera, 2020).
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Operacionalizacién de variables

Tabla 1.
Operacionalizacion de Variable Independiente

Variable Definicién Dimension

Indicador Técnica

Instrumento

item

Fuente

Es una herramienta interactiva
que permite a docentes y
estudiantes  crear  recursos
educativos dinamicos para su
aprendizaje. (KOINONIA
Santa Ana de Coro Venezuela
Jennyfer Melania Tutillo-Pifia
et al., 2020)

Variable
independiente:
Genially

Entornos
Virtuales

Presentaciones
Infografias

Iméagenes
Interactivas

Material Observacion

Formativo
Gamificaciones
Videos

Aprendizaje

Ficha de
Observacion

¢Las presentaciones
creativas ayudaron a que
las clases sean
innovadoras?

¢Las ilustraciones
ayudaron a entender un
contenido con mayor
facilidad y rapidez?

¢Los disefios y
animaciones favorecieron
a la interaccion entre
estudiantes?

¢Las plantillas propuestas
en la plataforma fueron de
motivacion e interés para
los estudiantes?

¢Las recompensas y
desafios en cada nivel
fueron creando
expectativas y curiosidad
de los niveles siguientes?
¢El contenido visual capto
la atencion de los
estudiantes?

¢Las actividades
interactivas en la
plataforma ayudaron a
resolver
satisfactoriamente los
problemas planteados?

Nifios del

tercer afio de

basica de la
escuela
Alejandro R
Mera
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Tabla 2.

Operacionalizacion de Variable Dependiente

Variable Definicion Dimension Indicador Técnica Instrumento item Fuente
¢Escriba el nimero que
falta en cada caso?
¢Ordenar los siguientes
grupos de nimeros
segun las indicaciones?
. Razonamiento ¢Complete la secuencia
Operaciones L. PR
Basicas Loglc’o_— PRETEST numeérica siguiendo el
. . Matematico patrén?
La ciencia que estudia las .
. . L . ¢Resolver las .
Variable operaciones bésicas Las operaciones siquientes Nifios del
dependiente: numéricas. (Ensefianza de  basicas se refieren a guientes tercer afio de
L L : multiplicaciones? g
Las Matematicas Basicas un conjunto de reglas s } ; bésica de la
- T . Observacion ¢Las plantillas
Matematicas  En Un Entorno E-Learning: que permiten ropuestas en la escuela
Un Estudio de Caso de La interpretar o calcular prop Alejandro R.
o . plataforma fueron de
Universidad Manuela expresiones o N Mera
A . motivacion e interés
Beltran Virtual, n.d.) cantidades lucié | . 5
(Rodriguez, 2015) Resolucién de para los est_udlaptes.
’ ' Problemas ¢El contenido visual
capto la atencién de los
ENTREVISTA  estydiantes?
(Anexo #4) ;e adquiri6

habilidades de
destrezas en un
ambiente 10dico?
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3.4. Procedimientos

Fase 1: Diagndstico de los conocimientos en Matematica de los estudiantes de tercer

afo de Educacion General Bésica de la escuela Alejandro R. Mera

Se llevo a cabo un diagnostico exhaustivo de los conocimientos en Matematicas de los
86 estudiantes del tercer afio de la escuela Alejandro R. Mera. Para esta evaluacion, se
disefid una prueba estandarizada que abarcdé competencias esenciales en operaciones
matematicas basicas: suma, resta, multiplicacion y division. La aplicacion del test se
realiz6 en un ambiente controlado, asegurando que los estudiantes comprendieran las

instrucciones y tuvieran el tiempo adecuado para responder cada pregunta (Anexo E).

Este diagndstico no solo proporcioné una medicion cuantitativa del rendimiento
académico, sino que también permitio identificar areas especificas de dificultad que
podrian requerir atencién adicional. La recopilacion de datos se llevo a cabo de forma
sistematica y organizada, lo que facilité el analisis posterior de los resultados y la
identificacion de patrones en el desempefio estudiantil. Estos hallazgos servirdn como
base para el disefio de estrategias pedagogicas adecuadas en las siguientes fases del

proyecto.

Fase 2: Elaboracion de material didactico digital utilizando Genially para la

ensefianza de Matematicas

En esta fase, se desarrolld6 un conjunto integral de materiales didacticos digitales
utilizando la herramienta Genially, con el objetivo de facilitar el aprendizaje de
Matematicas a los estudiantes de tercer afio. Antes de la creacidn del material, se realizd
un proceso de observacion a través de una ficha de observacion con escala de Likert, que
permitio identificar las necesidades educativas especificas de los estudiantes. Se observo
a una muestra representativa del 10% de la poblacion (8 estudiantes) seleccionados

mediante un muestreo probabilistico por conveniencia.

La elaboracion del material didactico se baso en los resultados del diagnostico inicial,
asegurando que cada recurso digital fuera relevante y atractivo para los estudiantes. Los

materiales diseflados incluyeron actividades interactivas, juegos educativos y
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evaluaciones formativas que fomentan la participacion activa de los alumnos. Ademas,
se incorporaron elementos visuales y sonoros para captar su atencion y facilitar la
comprension de conceptos matematicos, promoviendo un entorno de aprendizaje mas

dindmico y atractivo.

Fase 3: Implementacion del material didactico digital en la ensefianza de

Matematicas

La fase final consistié en la implementacion del material didéctico digital creado con
Genially en las clases de Matematicas, alcanzando a todos los 86 estudiantes del tercer
afio. Durante esta etapa, se promovid un enfoque de ensefianza centrado en el estudiante,
animando a los nifios a interactuar con el contenido y aplicar sus conocimientos en

situaciones préacticas.

Al finalizar la aplicacion del material, se llevo a cabo una nueva evaluacion utilizando el
mismo test de diagnostico de la Fase 1 (Anexo F). Este procedimiento tenia como objetivo
medir no solo el conocimiento adquirido, sino también la eficacia del uso de Genially
como herramienta didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los resultados
obtenidos de esta evaluacion se compararon con los de la primera fase para determinar
mejoras en el rendimiento y la comprensién de los conceptos matematicos. Esta
comparacion permitira tomar decisiones informadas sobre la continuidad o ajustes

necesarios en el uso de recursos digitales en el aula.

3.5. Consideraciones bioéticas

El mundo digital ya ha integrado aspectos legales y bioéticos en el Ecuador. La
comunidad médica, a través de la psicologia, utiliza herramientas tecnolédgicas para medir
el aprendizaje en los nifios. La responsabilidad profesional de los profesores en la
educacion es brindar calidad en la ensefianza, para lo cual deben adoptar nuevas
tecnologias para la capacitacion. Los aspectos bioéticos estan intimamente relacionados
con la tecnologia; el mundo fisico debe integrarse a la preparacion del futuro con la

tecnologia en las aulas de clases.

61



En esta investigacion, se considero fundamental el uso de un consentimiento informado
para los representantes de cada nifio, asegurando que los padres o tutores comprendieran
y aprobaran el uso de las herramientas digitales y el proceso de evaluacion. El aporte
bioético destacado en la investigacion prevalece en el conocimiento cognitivo de las
estrategias de ensefianza de las matematicas en los 103 nifios del tercer afio de la escuela
Alejandro R. Mera, ubicada en la ciudad de Tulcén, provincia del Carchi. Dado que el
desarrollo tecnologico en las aulas y la participacion intra-aula son escasos, la
investigacion busca solventar esta problematica y fomentar el desarrollo de la educacién
(Anexo D).
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Fase 1: Diagndstico de los conocimientos de la asignatura de Matematica en nifios del
tercer afio de Educacion General Bésica de la escuela Alejandro R. Mera.

Tuvo como objetivo evaluar el impacto del material didactico digital desarrollado
mediante la herramienta Genially, utilizado en la ensefianza de la asignatura de
Matemaéticas con los estudiantes de tercer afio de Educacion General Bésica en la escuela
Alejandro R. Mera. La evaluacion se enfoco en diagnosticar los conocimientos previos
de los estudiantes, elaborar estrategias especificas para abordar areas de dificultad
identificadas y aplicar el material didactico digital en el aula. Este proceso busco
proporcionar una vision detallada de la eficacia del material disefiado para fortalecer los
conocimientos matematicos de los estudiantes, con el objetivo final de mejorar su

rendimiento académico en la asignatura.

La encuesta, esencial en la investigacion de mercados y ciencias sociales, se describid
como un meétodo que utilizd cuestionarios disefiados previamente para recopilar
informacién especifica de individuos. Su amplio uso se debio a su capacidad para obtener
datos significativos directamente de fuentes primarias. Los profesionales en marketing e
investigacién debieron comprender la definicidén de encuesta desde diversas perspectivas
para obtener una comprension completa. Esta técnica utilizd cuestionarios para explorar
acciones, pensamientos, opiniones, sentimientos, expectativas y motivaciones de las
personas. En resumen, la encuesta fue una herramienta clave para obtener datos valiosos

en investigacion de mercados y ciencias sociales. (Alelu et al., 2010)

1. Unir la suma con la cantidad que le corresponde

En la figura 2 los resultados obtenidos en relacion con la evaluacion de los conocimientos
en matematicas por parte de los estudiantes de tercer afio de educacion basica
(encuestados) muestran que el 89.5% de los participantes, es decir, 77 personas, acertaron

en la prueba, demostrando un nivel positivo de comprension de la asignatura. Por otro
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lado, el 10.5% de los encuestados, representado por 8 personas, no respondieron

correctamente a la pregunta.

El 89.5% de los estudiantes acertaron en la evaluacion, indicando un nivel general
positivo de comprension de los contenidos de matematicas. EI 10.5% de los estudiantes
no respondieron correctamente, lo que resalta areas de oportunidad en la comprensién de

la asignatura.
Con base en los resultados obtenidos, se desarrollara material didactico digital adaptado
a las necesidades identificadas en el diagndstico. Se utilizara la herramienta Genially para

crear recursos educativos interactivos y atractivos.

Figura 2.

Unir Segun Corresponda

A 77 (89,5 %)

B —9 (10,5 %)

Nota: La figura muestra el resultado del pretest a los estudiantes del tercer afio basico
de la Unidad Educativa Alejandro R. Mera.

2. Ordenar los siguientes grupos de numeros segun las indicaciones
En la figura 3 con el objetivo de evaluar el nivel de comprension de la asignatura de
Matematicas en nifios del tercer afio de Educacion General Basica en la escuela Alejandro

R. Mera, se llevd a cabo una evaluacién centrada en la habilidad de ordenar nimeros. El

estudio incluyd la participacion de 86 estudiantes de tercer afio.
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Se observé que la mayoria de los estudiantes demostré habilidades adecuadas en el
ordenamiento de nimeros, lo que indica un nivel significativo de éxito en esta tarea. Sin
embargo, una proporcion de los estudiantes mostro dificultades, sefialando la necesidad
de abordar posibles deficiencias o lagunas en su comprension de este concepto

matematico.

Para atender estas areas problematicas, se propone la creacion de material didactico
digital utilizando la plataforma Genially. Este material estara disefiado especificamente
para reforzar la ensefianza de la asignatura de Matematicas, mediante la elaboracion de
actividades interactivas y recursos visuales destinados a facilitar la comprension y

aplicacion del concepto de ordenar nUmeros.

Cada nifio tiene su propia forma de contar objetos, y dado que estos suelen estar dispersos
y desordenados, los nifios menores de 7 afios a menudo cometen errores al contar mas de
5 objetos. Siguen estableciendo relaciones numéricas hasta formar una clase,
especialmente relacionada con objetos de escritura. La orientacion del maestro es crucial
para guiar al nifio en la formacion de subclases, inicialmente a través de relaciones
asimétricas y luego simétricas. Las relaciones asimétricas permiten al nifio identificar
diferencias entre los objetos de la misma clase, como la distincion entre lapiceros de tinta
liquida y tinta seca. La verbalizacion interna es esencial para el proceso de construccién

del aprendizaje en este contexto (Bautista Condor, 2012).

Figura 3.

Ordenar los NiUmeros

53 (61,6 %)

B 33 (38,4 %)

Nota: La figura muestra el resultado del pre test a los estudiantes del tercer afio de la
Unidad Educativa Alejandro R. Mera.
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3. Escriba el nUmero que falta en cada caso

De los estudiantes encuestados en la figura 4, la mayoria, que corresponde a 76 personas,
demostraron habilidad al seguir la secuencia de nimeros sumando 2 y restando 3. Sin

embargo, un pequefio grupo, que equivale a 10 personas, no logrd acertar en la pregunta.
Los resultados indican que la mayoria de los estudiantes tienen habilidad para seguir la
secuencia de nameros, lo que sugiere un nivel adecuado en esta area de la Matematica.
No obstante, la minoria que no logré acertar sefiala la necesidad de evaluar y abordar

posibles dificultades en este aspecto.

Figura 4.
Sequir la Secuencia

v A 76 (88,4 %)

B 10 (11,6 %)

Nota: La figura muestra el resultado del pre test a los estudiantes del tercer afio de la
Unidad Educativa Alejandro R. Mera.

4. Complete la secuencia numérica siguiendo el patrén

Las respuestas a la pregunta de la figura 5 revelan un desempefio mixto por parte de
los encuestados al completar la secuencia numérica siguiendo un patron. Un 57% logré
acertar correctamente, mientras que un 43% cometié errores en la secuencia
proporcionada. Esta variabilidad sugiere una diversidad en la comprension y
habilidades para identificar patrones numéricos entre los participantes. La proporcion

significativa de respuestas correctas indica una comprension adecuada por parte de un
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grupo considerable, aunque la presencia de errores resalta la necesidad de explorar en
mayor detalle las areas de dificultad y considerar estrategias pedagdgicas adicionales

para fortalecer la competencia en la identificacion de patrones numéricos.

Las retahilas, constituyen un recurso literario que se emplea especialmente en la
educacion inicial y se convierte en una herramienta esencial para abordar asignaturas
como lenguaje y l6gica matematica. Este recurso se destaca por su capacidad para
entretener a los nifios mediante repeticiones, secuencias de sucesos y rimas, al mismo
tiempo que promueve la préctica del lenguaje y la memorizacion. Ademas de su
funcién educativa, las retahilas también facilitan la interaccién entre nifios/as y
docentes, fomentando las relaciones intrapersonales al proporcionar una forma de
expresion divertida y atractiva, especialmente adaptada para los nifios en la etapa
inicial (Castro Castro, 2022).

Figura 5.

Pregunta Seguimiento de Patron

B 37 (43 %)

Nota: La figura muestra el resultado del pre test a los estudiantes del tercer afio de la
Unidad Educativa Alejandro R. Mera.

5. Resuelve el siguiente problema

Los resultados sobre la capacidad de los estudiantes de tercer afio de educacion basica

para resolver problemas en la figura 6 muestran que una mayoria logré resolver
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correctamente un problema basico, mientras que un grupo mas pequefio no pudo acertar

en la pregunta.

En cuanto a la preparacion para resolver problemas, se observa que un porcentaje
significativo de estudiantes casi siempre o siempre se sienten preparados antes de
abordar un problema, mientras que otro porcentaje lo hace a veces. Ademaés, una
proporcién considerable de encuestados indica que a veces han recibido capacitacion
especifica en técnicas de resolucion de problemas, aunque hay otros que reportan haber

sido capacitados en este tema rara vez o casi siempre.

Figura 6.

Resolver Problema

59 (68,6 %)

B 27 (31,4 %)

Nota: La figura muestra el resultado del pre test a los estudiantes del tercer afio de la
Unidad Educativa Alejandro R. Mera.

6. Resuelve el siguiente problema

En la figura 7 en relacion con la habilidad para resolver problemas entre los estudiantes
de tercer afio de educacidn basica que participaron en la encuesta, se observa que la
mayoria logro resolver correctamente un problema basico planteado. Por otro lado, un

grupo mas pequefio no pudo dar con la respuesta correcta.

Al analizar las practicas relacionadas con la resolucion de problemas, se destaca que la
gran mayoria de los estudiantes demuestran habilidades para abordar situaciones

problematicas. Se observa que un porcentaje significativo resuelve problemas de manera
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frecuente, mientras que otro lo hace casi siempre. Solo un pequefio porcentaje admite

enfrentar dificultades en ocasiones.

Asimismo, se investiga la preparacion y planificacion de los estudiantes antes de abordar
un problema. Un grupo afirma que preparan y planifican sus estrategias con regularidad,
otro lo hace casi siempre, mientras que solo una minoria lo realiza a veces. La mayoria
de los estudiantes de tercer afio de educacion basica mostraron habilidades para resolver

problemas, aunque hubo un pequefio porcentaje que enfrento dificultades en este aspecto.

Figura 7.

Resolucion de Problema

VA 73 (84,9 %)

B 13 (15,1 %)

Nota: La figura muestra el resultado del pre test a los estudiantes del tercer afio de la
Unidad Educativa Alejandro R. Mera.

7. Resolver las siguientes multiplicaciones

En el contexto de la capacidad para resolver problemas entre estudiantes de tercer afio de
educacion basica en la figura 8, la mayoria logré acertar en la resolucion de un problema
basico, mientras que un grupo mas reducido no lo consiguié. Respecto a las practicas
relacionadas con la resolucion de problemas, la mayoria demuestra habilidades para
abordar situaciones problematicas, con un grupo significativo resolviendo problemas con

frecuencia y otro casi siempre. Solo una minoria enfrenta dificultades en ocasiones. En
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cuanto a la preparacion y planificacién, la mayoria prepara estrategias con regularidad,

otro grupo lo hace casi siempre, y solo una minoria lo realiza a veces.
El analisis revela que la mayoria de los estudiantes de tercer afio de educacion bésica
muestran habilidades para resolver problemas, con la mayoria planificando estrategias de

manera regular o casi siempre

Figura 8.
Resolucion de Multiplicacion

73 (84,9 %)

B 13 (15,1 %)

8. Completa la tabla

Las respuestas a la pregunta de completar la tabla en la figura 9, que requeria desglosar
una multiplicacion, reflejan un rendimiento equilibrado por parte de los participantes.
Un 47,7% logré acertar correctamente, mientras que un 52,3% cometid errores en la
descomposicion de la multiplicacién. Esta distribucién indica una division notable en
la comprension de la operacién, con una proporcion sustancial de respuestas
incorrectas. La presencia de errores sugiere posibles areas de confusion o falta de
familiaridad con el proceso de desglosar la multiplicacion. Para mejorar la competencia
en esta habilidad especifica, podrian implementarse estrategias pedagogicas
adicionales o ejercicios practicos centrados en la descomposicion adecuada de

operaciones matematicas.

La resolucion de problemas se destaca como una de las areas matematicas que presenta
mayores desafios para los estudiantes. Tanto nifios como nifias pueden abordar de

manera mecanica las operaciones fundamentales (suma, resta, multiplicacion y
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division), pero enfrentan dificultades al aplicarlas para resolver problemas concretos.
Esta dificultad se atribuye a que su ensefianza se ha centrado Unicamente en la
ejecucion mecanicay repetitiva de las operaciones, sin proporcionarles las habilidades
necesarias para aplicarlas de manera contextualizada en la solucion de situaciones

probleméticas (Calvo Ballestero, 2008).

Figura 9.

Pregunta Comprension Matematica

VA 41 (47,7 %)

B 45 (52,3 %)

Nota: La figura muestra el resultado del pre test a los estudiantes del tercer afio de la
Unidad Educativa Alejandro R. Mera.

9. Resuelva la multiplicacion y pinte la respuesta correcta

Como se observa en la figura 10 en relacién con la habilidad de resolver problemas y
seleccionar la respuesta correcta por parte de los estudiantes de tercer afio de educacion
basica (encuestados), se observa que el 96,5% de los estudiantes (83 personas) lograron
acertar la pregunta planteada. Por otro lado, el 3,5% de los encuestados (3 personas)

no pudieron responder correctamente.

Es importante destacar que esta actividad consistié en resolver un problema basico vy,
posteriormente, pintar de un color la respuesta considerada correcta. Este enfoque
busca evaluar la capacidad de los estudiantes para comprender y aplicar sus

conocimientos en la resolucion de problemas de manera préactica.

En cuanto a la preparacion de los estudiantes para este tipo de actividades, se observa
que la gran mayoria, representada por el 96,5%, demostro habilidades exitosas al
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acertar en la respuesta. Esto sugiere un nivel sélido de comprension y aplicacion de

conceptos para resolver problemas.

Es crucial continuar explorando y robusteciendo las evaluaciones practicas, pues estas
ofrecen informacion invaluable sobre la capacidad de los estudiantes para aplicar sus
conocimientos en contextos reales.

Se sugiere implementar estrategias adicionales para brindar apoyo a aquellos

estudiantes que podrian requerir un refuerzo en estas habilidades especificas.

Figura 10.

Resolver y Pintar

v A 83 (96,5 %)

B | —3(35%)

0 20 40 60 80 100

Nota: La figura muestra el resultado del pre test a los estudiantes del tercer afio de la
Unidad Educativa Alejandro R. Mera.

10. Une cada cuerpo con la figura que se relaciona

Las respuestas a la pregunta de unir cada cuerpo tridimensional con la figura
bidimensional que le corresponde en la figura 11, indican un alto nivel de acierto por parte
de los participantes. Un notable 97,7% logrd acertar con correccion, mientras que
solamente un 2,3% cometié errores al emparejar la figura tridimensional (cubo) con su
equivalente en dos dimensiones (cuadrado). Este rendimiento positivo sugiere una
comprension sélida de las relaciones geométricas entre objetos tridimensionales y sus
representaciones en dos dimensiones. La baja incidencia de respuestas incorrectas indica

un dominio generalizado en la capacidad de asociar correctamente las formas
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tridimensionales y bidimensionales, demostrando una competencia satisfactoria en esta

habilidad especifica entre los participantes.

Figura 11.

Unir Correctamente

v A 84 (97,7 %)

B —2 (2,3 %)

0 20 40 60 80 100

Nota: La figura muestra el resultado del pre test a los estudiantes del tercer afio de la
Unidad Educativa Alejandro R. Mera.

ANALISIS DE RESULTADO ENTREVISTA

Fase 1: Diagndstico de los conocimientos de la asignatura de Matematicas en nifios del
tercer afio de Educacion General Béasica de la escuela Alejandro R. Mera. Tabla 1

Resultados de la entrevista aplicada a docentes.

Tabla 3.
Resultado Entrevista Aplicada a Docentes

DIMENSIONES Entrevistado 1 Entrevistado 2 Entrevistado 3

1. Estrategia en Método deductivo Método deductivo Método deductivo
Ensefianza de e inductivo e inductivo e inductivo

Matematicas

2. Tipo de Evaluaciones Evaluaciones de Evaluaciones
Evaluacion para escritas — base estructurada, escritas, orales
Medir Aprendizajes cuestionarios lista de cotejo
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3. Falencias en Falta de Comprension Falta de
Resolucion de razonamiento enla lectora, andlisis, razonamiento
Problemas de pregunta de razonamiento

Matematicas resolucion

4. Destrezas Comprension  de Razonamiento, Resolucion de
Deseadas en el Area problemas l6gica problemas

de Matematicas

5. Material Abaco - base 10 - Material concreto, base 10,
Didactico  Efectivo palos Abaco razonamiento

en la Enseflanza de

Matematica

6. Uso de Uso de Ayudan en el Computadora,
Herramientas computadoras y proceso didactico (tics)
Tecnoldgicas en la teléfonos del aprendizaje

Ensefianza de

Matematicas

7. Herramientas Genially permite No, por Educaplay por
Tecnoldgicas crear mapas — desconocimiento  actividades
Utilizadas en la presentaciones y de su uso interactivas  que
Ensefianza- hacer mas tiene la plataforma
Aprendizaje de dinamicas

Matematicas

8. Uso de Genially

Si me ha permitido
crear a mi gusto

presentaciones

Si me ha permitido
crear a mi gusto

presentaciones

Nunca

9. Recomendacion
de Genially para la
de

Material Didactico

Elaboracién

Permite crear
contenido

interactivo para la
realizacion de

temas

Toda herramienta
que sea de apoyo
para el docente y
sobre todo
respalde el
aprendizaje es

recomendable

Claro, siempre es
bueno sequir
avanzando con la

tecnologia.
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Nota: Elaboracion propia de respuestas obtenidas de la entrevista realizada a los docentes
de tercer grado de la Unidad Educativa Alejandro R. Mera, 2024.

Los docentes de la Unidad Educativa Alejandro R. Mera revelan una consistencia en las
estrategias metodoldgicas empleadas en la ensefianza de matemaéticas, aunque hay
diversidad en las evaluaciones aplicadas. Se identifican falencias en la comprension
lectora y el razonamiento de los estudiantes al resolver problemas matematicos, y se desea
potenciar habilidades como el razonamiento y la resolucion de problemas. Aunque se
emplean elementos tradicionales como el abaco y la base 10, se reconoce el valor del

material concreto.

Existe disposicion a utilizar herramientas tecnoldgicas como computadoras y teléfonos,
pero hay disparidad en el conocimiento y uso de herramientas especificas como Genially
y Educaplay. Mientras algunos docentes destacan las ventajas de Genially, otros enfatizan
la importancia de cualquier herramienta que respalde el aprendizaje. Se observa una
combinacion de préacticas pedagogicas tradicionales y una apertura gradual hacia el uso
de tecnologia en la enseflanza de matematicas, con la necesidad de abordar
especificamente las falencias identificadas en los estudiantes.

Discusion

La evaluacién de habilidades de ordenamiento y seguimiento de secuencias numéricas,
representada por las preguntas 1, 2 y 3, revela un nivel general positivo de comprension
entre los estudiantes de tercer afio de educacion basica. Los resultados indican que la
mayoria de los estudiantes poseen habilidades adecuadas en estas areas, lo que sugiere
una comprension solida de conceptos matematicos fundamentales. No obstante, se
identificaron areas de mejora, particularmente en la habilidad de ordenar nimeros, donde
un porcentaje significativo de estudiantes mostré dificultades. Este hallazgo subraya la
importancia de abordar estas deficiencias mediante estrategias especificas y el disefio de

material didactico digital adaptada a las necesidades identificadas en el diagndstico.

En cuanto a la evaluacion de la capacidad de resolver problemas matematicos, reflejada
en las preguntas 5, 6 y 7, la mayoria de los estudiantes demostraron competencia para

abordar situaciones problematicas, aunque un pequefio porcentaje enfrento dificultades.
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Es esencial implementar estrategias pedagdgicas adicionales para fortalecer estas
habilidades, especialmente considerando que la resolucién de problemas es un area que

presenta desafios para algunos estudiantes.

Las preguntas 9y 10, centradas en la evaluacion de habilidades geométricas, muestran un
alto nivel de acierto en la capacidad de asociar correctamente formas tridimensionales y
bidimensionales. Este sélido dominio en la comprension de relaciones geométricas entre
objetos sugiere un dominio generalizado en esta habilidad especifica entre los estudiantes.
Sin embargo, es importante seguir reforzando este tipo de evaluaciones practicas para

mantener y fortalecer esta comprension.

Guallpa et al. (2022) argumentan que los videojuegos tienen la capacidad de impactar en
los estudiantes al potenciar la motivacién y facilitar un aprendizaje significativo. En este
sentido, se enfatiza la importancia de implementar estrategias que permitan al profesor
transformar un entorno educativo monoétono en uno entretenido y novedoso,
especialmente al utilizar dinamicas, mecéanicas y juegos, especialmente aquellos

integrados en plataformas como Genially.

Estos autores sefialan que los videojuegos pueden motivar a los estudiantes y generar un
aprendizaje significativo. Sin embargo, mientras que Guallpa et al. se enfocan en el
desarrollo de habilidades cognitivas mas generales a través de videojuegos, en este
estudio se observo una carencia especifica en el orden numérico. Esta diferencia puede
deberse a que los videojuegos, aunque efectivos para promover la resolucion de
problemas, no necesariamente estan disefiados para fortalecer procesos secuenciales

como el orden de niimeros.

La entrevista a los docentes reveld0 una combinacion de enfoques tradicionales y
modernos en la ensefianza de las matematicas. Si bien se utilizan métodos deductivos e
inductivos, asi como materiales didacticos como el dbaco y la base 10, también se
reconoce la importancia de incorporar herramientas tecnolédgicas para apoyar el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

Los docentes identificaron falencias en las estudiantes relacionadas con la comprensién

lectora, el andlisis y el razonamiento al resolver problemas matematicos. En
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consecuencia, manifestaron el deseo de potenciar habilidades como el razonamiento

l6gico y la resolucion de problemas.

Aunque algunos docentes desconocen o no han utilizado herramientas digitales
especificas como Genially, otros destacaron su efectividad para crear contenido
interactivo y presentaciones dindmicas. En general, los docentes reconocen el valor de las
herramientas tecnoldgicas que respaldan el aprendizaje y se muestran abiertos a su

incorporacion en la ensefianza de las matematicas.

Macias Espinales (2018) sefiala que el empleo de herramientas digitales como
complemento a la ensefianza contribuy06 a fortalecer el rendimiento académico de los
estudiantes, especialmente en la asignatura de matematicas. De este modo, se infiere que
la integracion de herramientas colaborativas en el &mbito educativo respalda el desarrollo
académico de los estudiantes, haciendo que las clases sean més atractivas y practicas al
incorporar elementos Iudicos. Asimismo, esta practica ayuda a reducir el estrés de los
estudiantes, disminuye su temor a cometer errores y fomenta su participacién en el

proceso de aprendizaje.

A diferencia de los hallazgos de Macias, en este estudio se observé que un pequefio
porcentaje de estudiantes continla presentando dificultades en esta area. Esto indica que,
si bien las herramientas tecnolégicas son Gtiles como complemento, no son una solucion
Unica para todos los problemas de aprendizaje, lo que resalta la necesidad de implementar

estrategias pedagdgicas adicionales para fortalecer las areas débiles.

La sociedad actual, caracterizada por el uso generalizado de dispositivos tanto en jévenes
como en adultos, ofrece una oportunidad propicia para que los profesores de matematicas
introduzcan sus contenidos de manera atractiva y motivadora mediante herramientas
como Genially. La habilidad para utilizar plataformas y herramientas digitales no solo
beneficia el rendimiento académico de los estudiantes, sino que también contribuye al
desarrollo de habilidades sociales (Orellana et al., 2020). Las investigaciones respaldan
que la estimulacion de varios sentidos a través de estos métodos puede generar nuevas

conexiones neuronales en el cerebro, mejorando las competencias matematicas.
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En el trabajo de Orellana et al. destacan una perspectiva mas amplia, incluyendo el
desarrollo de habilidades sociales, el presente estudio se centré especificamente en el
aprendizaje matematico, lo que podria explicar la diferencia en el enfoque. La
coincidencia principal radica en que ambos estudios reconocen el valor de las plataformas

interactivas para mejorar el aprendizaje.

Estos hallazgos evidencian que los resultados obtenidos al emplear Genially en la
ensefianza de matematicas cumplen con las expectativas previstas. La aceptacion positiva
por parte de los estudiantes y los beneficios derivados para los docentes refuerzan la
eficacia y la utilidad de esta herramienta en el contexto educativo de la materia
matematica. Estos resultados respaldan la idea de que la integracion de Genially en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas es una estrategia efectiva y bien
recibida por la comunidad educativa.

Seria pertinente investigar la eficacia de Genially en el aprendizaje de conceptos
matematicos especificos, evaluando como la implementacion de esta herramienta impacta
en la comprension y retencion de contenidos por parte de los estudiantes. Este enfoque
permitiria explorar la capacidad de Genially para facilitar la asimilacion de conceptos

matematicos complejos mediante presentaciones visuales e interactivas.

Las herramientas digitales han jugado un papel crucial en la ensefianza de las
matematicas, estimulando la creatividad y la imaginacién de los docentes, lo cual
evidencia su competencia digital. Sin embargo, es esencial reconocer que estas
herramientas son simplemente recursos complementarios que deben utilizarse con fines
pedagdgicos, con el objetivo de facilitar aprendizajes significativos en matematicas. Dado
que esta materia sigue un proceso que va de lo concreto a lo grafico y luego a lo abstracto,
es importante integrar las herramientas digitales de manera que apoyen este proceso,
ayudando a los estudiantes a internalizar y comprender los conceptos matematicos
(Sanchez, 2020).

Los hallazgos de este estudio, especialmente en relacion con el éxito de los estudiantes
en tareas geomeétricas, confirman esta idea. Sin embargo, mientras que Sanchez aboga por
una aplicacion méas generalizada de herramientas digitales en todo el proceso de

ensefianza, en este estudio se observo que areas como la habilidad de ordenar nimeros no
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se beneficiaron tanto. Esto podria sugerir que el enfoque y uso de las herramientas
tecnoldgicas deben ser méas especificos y adaptados a las areas de dificultad.

Otro aspecto relevante para la investigacion futura seria analizar la adaptabilidad de
Genially para diferentes niveles y grados en la ensefianza de las matematicas. Investigar
cémo la herramienta puede ser ajustada y personalizada para satisfacer las necesidades
especificas de los estudiantes en diversas etapas educativas proporcionaria informacion

valiosa sobre su versatilidad y aplicabilidad en diferentes contextos.

La exploracion de la interaccion entre Genially y la participacion de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje de las matematicas seria un tema interesante de investigacion.
Evaluar como el uso de esta herramienta afecta la motivacion, la participacion y el
compromiso de los estudiantes en el estudio de las matematicas podria proporcionar

panoramica sobre su impacto en la dindmica del aula.

La aceptacion de los recursos tecnoldgicos por parte de los estudiantes debe considerarse
una oportunidad para integrarlos eficazmente en el dmbito educativo, lo que puede
mejorar la calidad del aprendizaje de las matematicas a través de una ensefianza eficiente
por parte de los docentes. Aunque los profesores tienen una percepcidn positiva del uso
de Genially para el aprendizaje de matematicas, los estudiantes no comparten este
entusiasmo debido a su desconocimiento sobre las ventajas de la herramienta. Para
solucionar esta situacion, se requiere la intervencion de docentes capacitados que orienten
en el uso practico de Genially, garantizando que tanto estudiantes como docentes
adquieran habilidades similares y mantengan una comunicacion interactiva para

optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje (Zambrano y Rodriguez, 2022).

En el estudio de Zambrano y Rodriguez se identificé una mayor resistencia por parte de
los estudiantes debido a su falta de familiaridad con las herramientas digitales. En este
estudio, por otro lado, no se observo esta resistencia entre los estudiantes, lo que puede
deberse a que ya estaban mas expuestos y familiarizados con las plataformas digitales,
facilitando su aceptacion.
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Tabla 4.
Comparativa Pre-test y Post-test.

Preguntas Pre- Post- Mejora
Test Test

1. Unir la suma con la cantidad que le corresponde  89,5% 92,8%  3,3%
2. Ordenar los siguientes grupos de numeros segun 61,6% 75,4%  13,8%
las indicaciones

3. Escriba el numero que falta en cada caso 88,4% 93,96% 5,56%

4. Complete la secuencia numeérica siguiendo el 57% 66,12% 9,12%

patron

5. Resuelve el siguiente problema 68,6% 71,92% 3,32%
6. Resuelve el siguiente problema 84,9% 91,64% 6,74%
7. Resolver las siguientes multiplicaciones 849% 87% 2,1%

8. Completa la tabla 47,7% 68.44% 20,74%

9.Resuelva la multiplicacion y pinte la respuesta 96,5% 98,6%  2,1%
correcta

10. Une cada cuerpo con la figura que se relaciona  97,7%  100% 2,3%

Al observar la tabla de resultados, se nota una mejora general en el rendimiento de los
participantes entre el Pre-Test y el Post-Test en todas las preguntas. Las mayores mejoras
parecen haber ocurrido en las preguntas 2, 8 y 10, con aumentos significativos en el

porcentaje de respuestas correctas.

Por ejemplo, en la pregunta 8, la mejora es notable, pasando de un 47,7% en el Pre-Test
a un 68,44% en el Post-Test, lo que representa un aumento del 20,74%. Esto sugiere que
los participantes tuvieron dificultades con esta pregunta en particular, pero lograron

comprender y resolver mejor el problema después de recibir instruccion o practicar.

Por otro lado, las preguntas 1, 5, 7 y 9 muestran mejoras mas modestas en comparacion
con las otras preguntas. Aungue hubo una mejora, esta fue de alrededor del 3-6%, lo que
sugiere que los participantes ya tenian un buen dominio de los conceptos evaluados en
estas preguntas, o que la intervencién no tuvo un impacto tan significativo en su
desempefio. En general, la tabla refleja una mejora en el aprendizaje de los participantes
entre el Pre-Test y el Post-Test, lo que indica que el proceso de instruccion o intervencién

fue efectivo en mejorar su comprension y habilidades en matematicas.
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CAPITULO V
PROPUESTA

Fase 2: Elaboracion de material didactico digital utilizando Genially para la ensefianza
de Matematicas

Introduccion

La propuesta presentada aborda las dificultades en el aprendizaje de matematicas entre
los estudiantes de tercer grado de educacién basica. Se propone el uso de la plataforma
Genially, la cual ofrece herramientas para crear presentaciones dinamicas, juegos
interactivos, imagenes atractivas, infografias y libros interactivos. Estas herramientas
resultan altamente beneficiosas para captar la atencion de los estudiantes, ya que se

adaptan facilmente a sus intereses y estilos de aprendizaje.

Se desarrolla diversos recursos utilizando métodos variados para fortalecer los
fundamentos matematicos y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Una de las
ventajas clave es la rapida adaptacion de los estudiantes a estas herramientas, lo que
aumenta su motivacién y compromiso con el aprendizaje. Tras realizar pruebas con los
recursos digitales de Genially en el contexto de la asignatura de matematicas para
alumnos de tercer grado de educacidn basica, se observaron resultados prometedores en

términos de participacion y comprension de los conceptos.

Los recursos digitales proporcionados por Genially para el area de matematicas en la
educacion secundaria basica representan nuevas estrategias que enriquecen el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Estos recursos estan destinados a potenciar las habilidades de
razonamiento matematico y favorecer un aprendizaje significativo entre los estudiantes.
Su aplicacion no solo sera beneficiosa para los alumnos, sino también para toda la
comunidad educativa, dado que la competencia en matematicas es crucial en la vida
diaria. Estas herramientas se consideran fundamentales, ya que las habilidades
matematicas son requeridas en una variedad de actividades y situaciones cotidianas, desde
tareas basicas hasta problemas mas complejos. Ademas, este enfoque podria marcar el
inicio de un cambio de paradigma entre los docentes en relacion con los métodos de

ensefianza vigentes Mejia (2022).
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En un estudio realizado por Holguin-Garcia (2020) en Ecuador, se examiné si la
gamificacion puede impactar positivamente en el rendimiento de los estudiantes en
matematicas. El analisis incluyd la revision de ocho articulos, que abordaron objetivos,
muestras, niveles educativos, competencias, ventajas, mecanismos de evaluacion,
rendimiento y elementos de disefio de juegos para la gamificacion. Estos articulos fueron
aplicados en entornos universitarios, de educacion basica y de bachillerato. Los resultados
revelaron una mejora significativa en el rendimiento y habilidades matematicas de los
estudiantes, lo que sugiere que la gamificacion puede ser una herramienta efectiva para

mantener su motivacién y compromiso en el proceso educativo.

Objetivos

e Desarrollar material didactico digital utilizando la plataforma Genially con el fin
de mejorar la ensefianza de las matematicas en el tercer grado de educacion basica.

e Implementar diversas estrategias y recursos digitales, como presentaciones
dindmicas, juegos interactivos, imagenes atractivas, infografias y libros
interactivos, para fortalecer los fundamentos matematicos y mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

e Adaptar los recursos digitales proporcionados por Genially a las necesidades e
intereses de los estudiantes, con el objetivo de aumentar su motivacion y

compromiso con el aprendizaje de las matematicas.

Justificacion

El desempefio académico se verad notablemente afectado por la integracidon de sistemas
gamificados en el proceso educativo, asi como por las elevadas expectativas que los
estudiantes tienen respecto a los resultados que pueden lograrse mediante la aplicacion
de este enfoque. Se ha decidido ajustar una metodologia para desarrollar material
educativo gamificado, especialmente dirigido en una primera instancia a los estudiantes
de la Unidad Educativa "Alejandro R. Mera", especificamente en el area de matematicas
y centrdndose en los contenidos curriculares sobre funciones lineales. El objetivo es
recolectar impresiones de los estudiantes sobre este enfoque educativo innovador en
Ecuador y evaluar, a traves de una prueba objetiva, si se produce una mejora en su nivel

de aprendizaje al utilizar recursos digitales educativos gamificados.
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Segln Jaimes (2020) el software educativo Genially se define como programas
informaticos disefiados con la finalidad expresa de servir como una herramienta

pedagdgica, es decir, para simplificar el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Los estudiantes presentan una variedad de carencias tanto técnicas como pedagdgicas al
utilizar recursos educativos, especialmente en el ambito de las matemaéticas, donde se
observan claras limitaciones en el manejo del pensamiento geométrico. Aunque el nivel
de estudio y evaluacion se centra en la comprension de los aprendizajes relacionados con
este pensamiento, muchos estudiantes encuentran dificultades incluso para identificar

conceptos basicos como las figuras geométricas.

Una dificultad comun entre los estudiantes es la falta de dominio en la comprension de
los conceptos y su aplicacion. A menudo, los estudiantes tienen problemas para entender
la geometria y los términos asociados, lo que conlleva a actividades que pueden resultar
poco interesantes y repetitivas. El contexto de los problemas que requieren el uso del
pensamiento geomeétrico en las matematicas suele ser desafiante para ellos y exige una

comprension profunda.

De esta manera, las matematicas han abrazado la ola de innovacién tecnoldgica, lo que
ha llevado a una mayor aceptacion por parte de los estudiantes. Segin Parra (2012) el
aprendizaje mediante el uso de herramientas tecnoldgicas se vuelve mas atractivo para

los estudiantes.

La implementacion de la "herramienta de gamificacion Genially”, una metodologia
gamificada disefiada y planificada, ha generado un estimulo intrinseco que promueve un
aprendizaje significativo entre los usuarios, es decir, los estudiantes. Los estudiantes
demostraron un gran entusiasmo y disposicion para mantener su compromiso con el
sistema gamificado a lo largo del dia, participando en competiciones, acumulando puntos

y explorando diferentes aspectos del sistema gamificado creado para ellos.
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Factibilidad

La viabilidad de implementar esta propuesta se sustenta en varios elementos
fundamentales que abarcan tanto los recursos necesarios como los beneficios potenciales

que se pueden obtener:

En primer lugar, es crucial considerar el acceso a la plataforma Genially como un factor
determinante. Garantizar que tanto los docentes como los estudiantes cuenten con la
disponibilidad y accesibilidad a esta herramienta es esencial para llevar a cabo la
propuesta de manera efectiva. Con Genially ofreciendo diversas opciones de suscripcion,
incluyendo planes gratuitos, se facilita su utilizacion en entornos educativos con recursos

limitados.

La formacion y capacitacion adecuadas de los docentes se erigen como otro aspecto
indispensable. Es esencial proporcionarles los recursos necesarios para que puedan
aprovechar al maximo las funcionalidades de Genially y disefiar material didactico
efectivo. Esto implica la implementacion de sesiones de entrenamiento, tutoriales en linea
y materiales de referencia para ayudar a los educadores a familiarizarse con la plataforma

y desarrollar sus habilidades en la creacion de recursos educativos digitales.

La ensefianza de las matematicas para estudiantes se facilita significativamente con el uso
de Genially, con el objetivo principal centrado en mejorar el aprendizaje a través de
métodos divertidos y novedosos, lo que conlleva a un cambio de mentalidad y la
integracion efectiva de la tecnologia, una herramienta atractiva para los alumnos. Es
importante destacar que las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
desempefian un papel fundamental en este proceso, al permitir dinamizar y fortalecer el
conocimiento de los estudiantes. Ademas, este enfoque no solo responde a las demandas
educativas contemporaneas, sino que también se adapta a los intereses de los alumnos,
quienes estan inmersos en un entorno tecnoldgico que influye en su forma de aprender y

comprender el mundo que los rodea Mejia, (2022).

Asimismo, la infraestructura tecnoldgica adecuada juega un papel crucial en la viabilidad
de la propuesta. Es necesario asegurar que las instalaciones educativas cuenten con acceso

a computadoras, dispositivos moviles y conexion a internet. Ademas, se deben considerar
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aspectos como la compatibilidad de los dispositivos con la plataforma Genially y la

disponibilidad de soporte técnico para resolver posibles problemas.

Los resultados muestran que la incorporacion de la gamificacion en la ensefianza y
aprendizaje de las matematicas, en combinacion con la ensefianza tradicional en la
Plataforma Rezzly, condujo a una mejora significativa en el rendimiento académico de
los estudiantes Pastas, (2023)

Desarrollo

Continuando con la metodologia para el desarrollo, buscamos cumplir con la
planificacién basada en el curriculo de matematicas de EGB media, utilizando técnicas
activas, colaborativas y flexibles que beneficien y se relacionen con la necesidad
detectada. Nos fundamentamos en la teoria del aprendizaje significativo. A continuacion,

se presenta la planificacidn curricular para la ejecucion de la propuesta.

Figura 12.
Planificacion Curricular para Aplicacién de Propuesta
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959 con matenial conereto, d 1eicn de umidad TEMA: Suma con Centenas
decenas, centenas v unidadas de Recurzoz

Educar es nuestro compromiso —
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Figura 13.
Planificacion Curricular para Aplicacién de Propuesta

'_r |

" UNIDAD EDUCATIVA
'f “AMoinnAdrn B Mmrg
Cuastionario.

-

mentzhments, praficaments v de manera | mil, para establecer relacionss de Reah:a:qermm:decakﬂomﬂﬂz],
numErica. oy orden (=), caleula adiciones v en actividades competitivas, formande | Proyvector
sustracelones, ¥ da solucion a grupos da trabajo. Internst
problemas matematicos sencillos - Identificar los térmimos de la suma en | Celular
dal entorna. [y diferentes ajemplos. Pizarra
- Plantear ajemplos de adiciones a panr | Libro del
de experiencias propias. estudiante
- Besolver gjercicios de sumaz en Guia del
parejas. docents
- Realizar :.r:llv:dad!sphnmadas por el
docente con material diddetico.
11.2.1.15. Establecer relaciones de Completar secuencias numéricas | Aprendizaje Fundacional: Téenica
secuancia v de ordsn en un conjunto de | ascendentes o  descendentes  com | Razonamiento l6gice - matemdtico Prueba azcrita
nimaros naturales da hasta enatro mimaros naturzles de hasta cuatro | TEMA: Secuencias Numéricaz
cifras, utilizando matenal concreto v cifras, utilizando material conersto, | Rezlizar actividades ladicas de Kecarzos
simbologia matematica (=, =, <) smmbologias ¥ estratagias de conteo. | competencia. Cuestionarie
(RefIM22.1) oy Flealizar varies gjercicios de ralacién (=, | Provector
<} Internst
- Observar secuencias numericas con Celular
centenas. Pizama
- Ttilizar Iz base 10 para formar Libro del
centenas en forma ascendente y estudiante
dezcandente. Guia del
- Ordenar centenas utilizando farjetas docents
- B.zalizar gjercicios de secuencias
ascendentes v descendentes.
- Elaborar un dbaco para identificar la
ralacicn de ordan
WL2.124 Resolver v plantsar, de forma | Opera uhilizands la adicion v | Aprendizaje Fundacional: Técnica
individual o srupal. problemas gue | fustraceion con mimeros naturales | Razonamiento lésice - matemdtico Prueba escrita
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Figura 14.

Planificacion Curricular para Aplicacién de Propuesta

_r-
—‘

— UNIDAD EDUCATIVA
LA “Aloicindrn R Mergy”
raquizran el uso de swmas ¥ rastzs con | de hasta cuatro cifras en el comtexto | TEMA: Pmlllenuaﬂ.emlymtl
nimeros hasta de cuatro cifras, e de un problema matematice del | - Comprender el proceso de resclucién | Recursos
imferpretar la  solucién  dentro  del | emtorne. (RefIM2.230, de problemas de la suma ¥ resta Cuestionario
contexto del problema oy e - Identificar los datos del problema v Proyector
realizar el Tazonamiento matematico del Internet
problema. Celular
- Rzsolver problamas da suma y resta Pizarra
siguiendo los pasos de manera correcta Libro del
. Realizar ejercicios de competencia an estudianta
parejas para resolver problemas de Guia dal
suma v resta. docente
- Reealizar la verificacion del problema.
M.2.1.25. Relacionar la neocion de | Opera utilizando lz muoltiplicacion sin | Aprendizaje Fundacional: Técnica
multiplicacién  con  patrones  de | reagrupacion con nimeros naturalss | Razonamiento légico - matemadtico Prueha azcrita
sumandos iguzle: o con situaciones de | en el contexte de un problema del | TEMA: Multiplicacién con patron de
“tantas veces tamto™ [cw entorne; reconoce mitades v dobles sumandos Recurzoz
objetos. (RefIM.2.24). o @ - Observar el material concreto. Cuestionario
(paletzs, semillas) Proyector
-Contar y verificar el mimero de objetos Internet
gue =e necesitan para agrupar da dos en Celular
dos, tras en tres. Fte. Py
- Bepresentar mediante un arreglo ;ibmj. el
rectangular las filas v columnas. Cruia del
- Expresar la multiplicacion da acuerdo docents
con la tabla.
-Conceptualizar lo que ez la
mmltiplicacidn.
-Fealizar actividades propuestas por el
docents mediante material diddctico.

Educar es nuestro compromiso

Figura 15.

Planificacion Curricular para Aplicacién de Propuesta

| a—

I |
4 @& | UNIDAD EDUCATIVA _
Al “Aloinndrn B Morgy”
M|2.1.26. Realizar multipli en | Opera utilizando la multiplicacion sm | A dizaje Fundacional. Técnica
fimeidn del modelo grupal, Strico v 100 con ni naturales | R lagico - atico Prueba escrita
I =) en el contexto de un problema del | TEMA: Multiplicacién de una cifra
entorno; reconoce mitades v dobles en | _Utilizar juegos para favorecer el Recursos
objetos. (Ref1.M2.2.4.). fcu & caleulo mantal. Cuestionario
-Aplicar 1z técnica de la ruleta para Proyector
activar conocimisntos previos sobre Internet
tablas de multiplicar. Celular
- Explicar los conceptos fundamentales m
sobre agrupacidn v estimacidn. .
esmdiznta
- Formar grupes de trabajo para Gaia dal
compartir ideas, experiencias v e
propuestas sobre los problemas
planteados.
- Determinar que nombre raciben las
cantidades que infervienen an una
-Realizar actividades propuestas por el
WM21Z13. Identificar formas cuadradas, | [M232  Identifica 1 tos [ A dizaje Fundacional Técnica
triangulares, rectangulares v cln:'u]ares bdzicoz de la Geometria en cusrpos v | R légico - itico Prugha ascrita
&n cuerpos gecmétricos dal entorno yio | figuras geométricas. oy TEMA: Formas Geomsétricas
modeloz geométricos. [oy - Idantificar formaz de fizuras Recurzos
geométricas dentro del aula. Cuestionario
- Elaborar figuras geométricas Proyector
utilizando material del medic. Internet
- Tugar en parejas adivinar las fizurae Celular
£ Stricas, Pizarra
Libro del
esudiants
del

Educar es Nnuestro compromiso



Figura 16.

Planificacion Curricular para Aplicacién de Propuesta

docents
- Beelacionar formas con material del
medio como pared, mesa, ragla; ralay,
ete.
- Bezalizar |z actividad propuesta por 2l

docents.
ELABORADO POR: REVISADO POR: APROBADD POR:
Lic. Diana Narvaez Lic. Yolanda Velasco Lic. Gissglg Guerran
DOCENTE COMISION PEDAGOGICA VICERRECTORA
Firmaz Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:

Fase 3: Implementacion del material didactico digital en la ensefianza de Matematicas

Actividad 1

1. Presentar la Planificacion Micro curricular

2. El maestro proporciona el link del contenido interactivo realizado en la
herramienta Genially a sus estudiantes.

https://view.qgenial.ly/65f980e623ea5500148e7888/presentation-sumar-con-centavos

3. Ingresar a la herramienta Genially, presentacion del tema y objetivo.
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https://view.genial.ly/65f980e623ea5500148e7888/presentation-sumar-con-centavos

A continuacion, se describe la secuencia del recurso creado en Genially para sumas con
centenas.
Figura 17.

Portada Suma con Centenas en Genially

Do

Suma con Centenas

PRESENTACION

Figura 18.

Indice Suma con Centenas en Genially

Introduccion
Concepto de Centenas
Suma Bdsica

Paso 1 - Alinear los

Nimeros
Paso 2 - Sumar las

Centenas

Resultado

Aplicaciones Practicas
Resumen
Video

Gracias




Figura 19.
Introduccion Suma con Centenas en Genially

Introduccion

Bienvenidos a nuestra presentacion sobre
la suma con centenas.

En esta sesion, exploraremos como sumar
numeros con centenas y como aplicar
este concepto en diferentes situaciones.

+info

Figura 20.
Concepto de Centenas de Suma con Centenas en Genially

Concepto de Centenas

Las centenas son unidades numéricas que representan cien unidades.

Se utilizan para contar o representar grandes cantidades de objetos o valores.
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Figura 21.
Representacion Numérica en Suma con Centenas en Genially

Representacion Numérica

Las centenas se representan en la forma de "100".

PN

~
) 5 25,50, etc

Figura 22.
Sumas Basicas en Suma con Centenas en Genially

Suma Basica
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Figura 23.
Alinear los Numeros Suma con Centenas en Genially

Paso 1 - Alinear los Numeros

Es crucial alinear las cifras de las centenas
correctamente.

Colocamos 5 debajo de 25 para asegurar que las
centenas estén alineadas verticalmente.

Figura 24.

Ejemplo de Suma con Centenas en Genially

=

Sumar las Centenas

Sumamos las centenas: 5+ 25=30.

92



Figura 25.
Resultado de Ejercicio en Suma con Centenas en Genially

Resultado

El resultado de la suma es 25, lo que significa que tenemos
25 centavos en total

Figura 26.
Aplicaciones Préacticas en Suma con Centenas en Genially

N

La suma con centenas es util en situaciones cotidianas, como
la contabilidad, el comercio y muchas mas.

Es importante comprender este concepto para realizar
calculos precisos y eficientes

_ =
\\\{\\\\\"\&\

)
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Figura 27.
Video para Comprender Suma con Centenas en Genially

o Nl I u““l I RTRWAW

0 Sumas y Restas con centavos

ScoeLe
SCoee

~
(50,

Mirar en (£ Youlube

| 2

6@

Figura 28.

Resumen de Como se Suma con Centenas en Genially

Resumen

En resumen, hemos aprendido como sumar
nlimeros con centenas.

Alinear los nimeros y sumar las centenas
son los pasos clave en este proceso.

94



Figura 29.
Agradecimiento en Suma con Centenas en Genially

' elole

tGracias!

OO

Actividad 2
1. Proporcionar el link
https://view.genial.ly/65f99458bcfcc60014448e00/presentation-ordenar-de-mayor-a-

menor-para-ninos

2. Ingresar a la presentacion de Genially
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A continuacion, se describe la secuencia del recurso creado en Genially para ordenar
cantidades de mayor a menor.

Figura 30.

Portada de Ordenar Cantidades de Mayor a Menor en Genially

7 7

&

ORDENAR CANTIDADES DE
MAYOR A MENOR

"\/\/—\/.
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Figura 31.
indice de Ordenar Cantidades de Mayor a Menor en Genially

F=i - € e -
) )

¢ 3- Proceso de Ordenamiento 8- Conclusion N

b
.
¢ L,"
'3
e ’ e} - (B LN S s 7w
Figura 32.

Introduccién Ordenar Cantidades de Mayor a Menor en Genially

~7I

| INTRODUCCION

Bienvenidos a nuestra presentacion sobre

L: cémo ordenar cantidades de mayor a P
menor.
G >
En esta sesidn, aprenderemos un proceso h
4 paso a paso para organizar nUMeros en C
| 5 orden descendente. |

T .9 5. G 7. GGS. . Do
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Figura 33.

Importancia de Ordenar Cantidades de Mayor a Menor en Genially

v J

IMPORTANCIA DEL ORDEN

Ordenar cantidades de mayor a menor es
esencial en matematicas y en la vida cotidiana.

Ayuda a organizar datos, identificar tendencias y ‘1
tomar decisiones informadas.

he) . ’ S 907 T 9

Figura 34.
Proceso de Ordenar Cantidades de Mayor a Menor en Genially

-2 -

(
t
i ?
(0000000
(0000000
D
e El proceso de ordenar cantidades de
mayor a menor implica varios pasos
clave. h
e A continuacion, detallaremos estos (')
pasos para una comprension clara.
(8
‘- 4 = - 5 S e "t “
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Figura 35.
Identificar Cantidades en Ordenar Cantidades de Mayor a Menor en Genially

2 ' = = 2 . ,
K
(
d ‘3
Elidel‘ fi F rlu:s Recopilemos las
o N cantidades que
e s Iq“erse necesitamos h
) organizar antes de
continuar.
)
T T L9
G
L
‘ { 3
| 7
’
’ r. '7 L\ » S L\ [
Figura 36.

Comprar Cantidades en Ordenar Cantidades de Mayor a Menor en Genially

L . P _ ) i L A
ra - —

5

En este paso, comparamos las
cantidades para determinar cudl es la
mayor.

Utilizamos signos de comparacion como
">" (mayor que) o "<" (menor que) para
hacer estas comparaciones.
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Figura 37.
Pasos para Ordenar Cantidades de Mayor a Menor en Genially

C
‘- ! ho) 7 . ’ ’ Y e = |
Figura 38.
Verificacion de Ordenar Cantidades de Mayor a Menor en Genially
{
Finalmente, verificamos que las Revisamos nuestra lista para | )
cantidades estén correctamente aseguramos de que siga el
ordenadas. patrén de mayor a menor.
“ B
Y
e
)
LY
< ! ; e bt
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Figura 39.

Aplicaciones Practicas de Ordenar Cantidades de Mayor a Menor en Genially

‘z N S ) . -
‘ ¢
L "
El ordenamiento de
cantidades se utiliza en O P
diversas situaciones, como L
Y la clasificacion de datos, la Es ung habilidad
programacion informatica ly| fundamental que tiene h
u la resolucion de aplicaciones en muchos
) problemas matematicos. 0|  campos.
O
G
\ »
! ’ e ’ S ¢ ’ 2
Figura 40.
Conclusiones de Ordenar Cantidades de Mayor a Menor en Genially
2 — = - , —
‘ ¢
Y
7
o
h
S Y
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Figura 41.

Video sobre Ordenar Cantidades de Mayor a Menor en Genially

o 4 "

Mirar en (£ Youlube

Figura 42.

Agradecimiento Ordenar Cantidades de Mayor a Menor en Genially

—r - -

] iGRACIAS POR >
~ SU ATENCION!

N
- W\_—_ '
Soy un subtitulo genial, ideal para dar mas contexto
sobre el temna que vas a tratar
00000
.
he) _ 7 [ Y. Tt .
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Actividad 3
1. Proporcionar el link
https://view.genial.ly/65f9c74086903400141d62ch/interactive-content-problema-de-

suma-y-resta
2. Ingresar a la presentacion de Genially

A continuacion, se describe la secuencia del recurso creado en Genially para problemas
de sumay resta.

Figura 43.

Portada Problemas de Suma y Resta en Genially

Presentacion

Problema de suma
Yy resta
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Figura 44.
Gamificacion en Problemas de Suma y Resta en Genially

Operaciones matematicas

Arrastra las cifras/simbolos/operaciones a la posicion correcta

20 25 = 45 10 9 = 1
50 25 = 25 8 8 = 16
800
Figura 45.

Gamificacion en Problemas de Suma y Resta en Genially

Maria tiene 8 galletas. Se come 2
galletas. éCuantas galletas le quedan?

Arrastra las cifras/simbolos/operaciones a la posicion correcta
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Figura 46

Gamificacion en Problemas de Suma y Resta en Genially

Juan tiene 5 manzanas. Su mama le da
otras 3 manzanas. {Cuantas manzanas
tiene ahora en total?

Arrastra las cifras/simbolos/operaciones a la posicion correcta

-

80060

Actividad 4

1. Proporcionar el link

https://view.genial.ly/65f9cc82d192e10014f2a39c/learning-experience-challenges-
prueba-matematica2. Ingresar a la presentacion de Genially
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Seguidamente, se pueden ver las evaluaciones de todo lo visto en Genially

Figura 47.
Evaluacion Gamificada Sobre Matematicas con Genially

Aprende
;matematicas

Figura 48.

Evaluacion Gamificada Sobre Matematicas con Genially

¢Cuanto es la suma de 25 centavos mas 10 centavos?
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Figura 49.
Evaluacion Gamificada Sobre Mateméticas con Genially

¢Cual de las siguientes opciones muestra nimeros ordenados de mayor a menor?

98,54,21,36 76,42,59,18 24,89,15,37

Figura 50.
Evaluacion Gamificada Sobre Mateméaticas con Genially

Juan tiene 15 canicas y su amigo Pedro le da 8 mas. ;Cuantas canicas tiene Juan en
total?

107



Figura 51.
Evaluacion Gamificada Sobre Mateméticas con Genially

Maria tenia 30 caramelos, pero su hermano pequeno le pidi6
12. ;Cuantos caramelos le quedan a Maria?

30 + 12 =42 caramelos 30-12 =18 caramelos 3-12=15caramelos

Figura 52.
Evaluacion Gamificada Sobre Mateméticas con Genially

¢Cual es el resultado de multiplicar 5 por 7?
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Figura 53.

Evaluacion Gamificada Sobre Mateméticas con Genially

Tabla 5.

iFelicidades!

iquiz completo!

Rubrica de Evaluacion de la Propuesta

.

Cn;[jee”os Excelente (5) Muy Eueno Bueno (3) Acepztable Deficliente
Evaluacion (4) (2) (1)
Claridad El material es  El material  El El material EIl material
de la extremadamen esclaroy material es algo es dificil de
presentacio teclaroy facil facil de es confuso en entendery
n de entender. entender. La mayorme  algunos la

La presentacion nte claro, puntos. La presentacid
presentacion es efectivay aunque presentaci  n es cadtica.
es intuitivay  bien puede on puede
atractiva. organizada.  haber mejorar en
algunos claridad y
puntos organizaci
confusos.  oOn.
La
presentaci
on es
aceptable.
Pertinencia El contenido El contenido El El El
del es totalmente  es muy contenido contenido  contenido
contenido  relevanteyse relevantey es esalgo no es
adapta se ajusta relevante, relevante, relevante
perfectamente  adecuadame pero pero hay para los
a los objetivos  nte a los puede varias objetivos de
de ensefianza. haber areas que  ensefianza.
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Interactivi
dad e
interés

Correccion
y precision
matematica

Originalida

dy
creatividad

Resultados
académicos

El material es
altamente
interactivo y
mantiene
constantement
e el interés del
estudiante.

El material es
completament
e preciso y no
contiene
errores
matematicos.

El material
demuestra una
originalidad y
creatividad
excepcionales
en su disefio y
presentacion.

El material
contribuye
significativam
ente a mejorar
los resultados
académicos de

objetivos de
ensefianza.

El material
es
interactivo y
mantiene el
interés del
estudiante
en la
mayoria de
los casos.

El material
es
mayormente
preciso y
contiene
poCoS
errores
matematicos
menores.

El material
es creativo y
original en
su disefio y
presentacion

El material
tiene un
impacto
positivo en
los
resultados

algunas
areas que
podrian
ser mas
pertinente
S.

El
material
tiene
algunos
elementos
interactiv
0S, pero
podria
mejorar
en
términos
de
mantener
el interés
del
estudiante

El
material
tiene
algunos
errores
matematic
0s que
podrian
corregirse
facilmente

El
material
esalgo
creativo y
original,
aunque
podria
haber mas
elementos
innovador
€s.

El
material
contribuy
e en cierta
medida a
los

necesitan
mejorar en
cuanto a
pertinencia

La
interactivi
dad del
material es
limitada y
no siempre
logra
mantener
el interés
del
estudiante.

El material
contiene
varios
errores
matematic
0s que
afectan la
comprensi
on.

El material
carece de
originalida
dy
creatividad
en su
disefio y
presentaci
on.

El material
tiene un
impacto
limitado en
los
resultados

El material
carece de
elementos
interactivos
y no logra
mantener el
interés del
estudiante.

El material
esta plagado
de errores
matematico
S
significativo
S.

El material
es
completame
nte genérico
y carente de
cualquier
atisbo de
originalidad
0
creatividad.

El material
no
contribuye
de manera
significativa
a los
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los académicos resultados académico resultados

estudiantes. Se  de los academic s de los académicos
evidencia un estudiantes,  0s, pero estudiantes de los
impacto aunque podriaser . Se estudiantes.
positivoenel  puede haber maés necesitan
aprendizaje de  areas para efectivo.  mejoras
las mejorar. significativ
matematicas. as para

lograr un

impacto

positivo.

Nota: Evaluacion de 5 criterios para valorar la propuesta.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

El uso de Genially permitié una evaluacion mas detallada y precisa de los
conocimientos previos de los estudiantes en Matematicas. Al utilizar elementos
interactivos y herramientas de seguimiento, los docentes pudieron identificar con
mayor claridad las areas de fortaleza y debilidad de cada alumno. Esta
informacién fue fundamental para adaptar el contenido y personalizar la
ensefianza, brindando asi una experiencia de aprendizaje méas ajustada a las
necesidades individuales de los estudiantes. La capacidad de Genially para
recopilar datos y retroalimentacion en tiempo real facilité la identificacion de
patrones de aprendizaje y la implementacion de estrategias pedagodgicas
especificas para optimizar el progreso de cada estudiante.
La implementacion de Genially como herramienta para la ensefianza de
Matematicas en el tercer afio de Educacion General Bésica result6 en una mejora
sustancial en la evaluacion del material didactico digital. La plataforma ofrecio
una amplia gama de recursos interactivos y dinamicos que capturaron la atencién
de los estudiantes y los involucraron activamente en el proceso de aprendizaje.
Esta mayor interaccion se tradujo en un aumento del compromiso y la
participacion de los estudiantes durante las actividades de aprendizaje, lo que a su
vez favorecio una comprension mas profunda y significativa de los conceptos
matematicos. La retroalimentacion inmediata proporcionada por Genially
permitié a los docentes identificar areas de mejora en el material didactico y
ajustarlo en consecuencia para satisfacer las necesidades especificas de los
estudiantes.
La aplicacion del material didactico digital desarrollada con Genially fue
altamente exitosa en el contexto de ensefianza de Matematicas en nifios del tercer
afio de Educacion General Basica. La naturaleza interactiva y visualmente
atractiva del contenido creado con Genially estimuld el interés y la motivacion de
los estudiantes hacia el aprendizaje de Matematicas. Esta mayor motivacion se
tradujo en un mejor desempefio académico y una mayor retencién de los
contenidos, ya que los estudiantes se sintieron mas comprometidos y conectados
con el material de estudio. Ademas, la flexibilidad de Genially permitio a los
docentes adaptar el material didactico a diferentes estilos de aprendizaje y niveles
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de habilidad, lo que contribuyd ain mas al éxito general de la aplicacion del

material en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Recomendaciones

Los docentes deben recibir una formacion continua y especializada en el uso
efectivo de Genially y otras herramientas digitales relevantes para la ensefianza
de Matematicas. Esta formacion debe ser integral, abarcando desde aspectos
bésicos hasta técnicas avanzadas para aprovechar todas las funcionalidades de la
plataforma. Se deben organizar talleres, seminarios y cursos de actualizacion
periddicos, tanto presenciales como en linea, impartidos por expertos en el uso de
Genially en el contexto educativo. Estas sesiones de formacion deben incluir
ejemplos practicos y casos de estudio relevantes para la ensefianza de Matematicas
en el nivel de Educacion General Bésica. Se puede fomentar el intercambio de
buenas précticas entre los docentes, creando espacios de colaboracion donde
puedan compartir recursos, experiencias y estrategias pedagdgicas exitosas
relacionadas con el uso de Genially en el aula de Matematicas.
Se recomienda aprovechar al maximo las herramientas interactivas que ofrece
Genially para disefiar actividades y proyectos colaborativos en el aula.
Especificamente, se sugiere que los docentes integren funcionalidades como los
juegos interactivos, presentaciones multimedia, mapas conceptuales y
cuestionarios autoevaluativos para promover un mayor compromiso Yy
participacion de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
Matematicas. Estas actividades pueden organizarse de manera que los estudiantes
trabajen en equipos para resolver problemas complejos, realizar investigaciones y
presentar sus resultados de forma creativa, lo que no solo refuerza su comprensién
de los conceptos matematicos, sino que también fomenta habilidades como el
trabajo en equipo, el pensamiento critico y la innovacion. Ademas, la posibilidad
de crear espacios de debate y discusion mediante Genially puede enriquecer aun
mas la interaccion y el intercambio de ideas entre los alumnos.
Es fundamental la retroalimentacion regular de los estudiantes sobre el material
didactico digital desarrollada con Genially. Esto puede hacerse a través de
encuestas, entrevistas individuales, discusiones en clase o plataformas de
retroalimentacion en linea, es importante analizar datos cuantitativos sobre el uso
y la eficacia de los recursos de Genially en el proceso de ensefianza-aprendizaje
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de Matematicas, como el nivel de participacion de los estudiantes, el rendimiento
academico y la retencion de conocimientos. Con base en la retroalimentacion
recibida, los docentes deben realizar ajustes y mejoras en el disefio y la
implementacion de los materiales didacticos digitales, garantizando asi su
relevancia y efectividad en el contexto especifico de la escuela y el grupo de

estudiantes.
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ANEXOS

Anexo A. Autorizacién del Estudio

Tulcan, 24 de enero del 2024

LIC. GISSELA GUERRON

VICERRECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVAALEJANDRO R. MERA
Presente. —

De mis consideraciones:

Yo Diana Gabriela Narvaez Arcos, con cédula de identidad 040162087-7, me
permito poner en su conocimiento que me encuentro cursando la Maestria en
Educacién Tecnologia e Innovacién en la Universidad Politécnica Estatal del
Carchi, para lo cual SOLICITO de la manera mas comedida la autorizacién para
desarrollar mi trabajo de titulacion denominado “Genially para la ensefianza —
aprendizaje de la asignatura de matematicas” el cual esta dirigida a los
estudiantes de los terceros afos de Educacion General Basica.

En la seguridad que mi peticion tenga una favorable respuesta, anticipo mis
debidos agradecimientos.

Atentamente

040162087-7
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_ UNIDAD EDUCATIVA
Alejandro R Mera

Oficio N°009-SDR-ARM-23-24
Tulcan, 24 de enero de 2024

Leda. Diana Narvéez.
Presente. -

De mis consideraciones:

Por medio del presente y dando contestacion a la peticion realizada por su persona
con fecha 24 de enero de 2024, referente a la autorizacion para desarrollar su
trabajo de titulacion denominado “Genially para la ensefianza — aprendizaje de la
asignatura de matematicas” en la Maestria que usted se encuentra Cursando de
Educacion Tecnologia e Innovacion en la Universidad Politécnica Estatal del Carchi,
me permito comunicarle que su solicitud ha sido debidamente APROBADA,
autorizandole aplicar toda clase de instrumentos estadisticos, pruebas de
rendimiento académico, entrevistas y demas actividades que se requieran realizar
ya sea de manera virtual o presencial tanto a estudiantes como docentes tomados
en cuenta en esta investigacion. Ademas, autorizo hacer uso del nombre de la
institucion, sus datos informativos y registros de notas estudiantiles que seran
usados exclusivamente para fines investigativos en los Terceros Afos de Educacion
General basica de nuestra institucion.

Particular que pongo en su conocimiento para los fines pertinentes.

Muy Atentamente,

/ VICERRECTORA e
U.E.ALEJANDROR. MERA

Educar es nuestro compromiso
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Anexo C. Instrumento 1 de Recoleccion de Datos Validados
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Anexo D. Instrumento 2 de Recoleccion de Datos Validados
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Anexo E. Guia evaluacion del Pre-Test
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Anexo F. Aplicacion del Post- Test
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fueros cotamaln expectativas v canomdad de k= nivelss

anrdcslcs

& - Viden: Bl costends visiml caslo i stcniuh dE ks

calidmites

T.- Apresdizape: Las ectivedades antcracnvas o la plasaliorma
ayudison a reselver sahsfacormaments los peoldemas

SIS ST

5~ Operacenss: Lo gpencicus & caleulo sesal pyulson o

o &l penaiimiesio abaraen con fludes y proinis

.- Participin Wek: 52 s Babalalades & demngis en us

afmbeznilg lldsen.

Revisado par

hisc Luz Aracia Meanda B
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Anexo G. Instrumento 3 de Recoleccion de Datos Validados

ll,..-

' - ‘
Urnided Fofibscs Esialal dal Cardss

=5 Paiclia an Educacides Tecnologia @ Meavacidn D a— S
H raniamr e

WALIDEZ DEL INSTRUMENTD IDE INVESTIGACION
JUNOID DE EXPERTOSE

Estimado prodesional, usted fia sido elegido por su experkenca sducativa a participar en &l
proceso de evaluacion del instrumento de ineestiga cidan.

Agradecemos de FMefrand su aportes Que permitindn validar @l rstrumesnis y cbienar
lormacican vallda, criterio reguerido para |3 insestigac on. A contriacion, k& presentamos
una Esta de cotejo, sinmse analizar y cobejar &l retnemeto O investigacion cuyo objetivo
3 "Evaluar o material diddctico digital con & uso de |3 herramienta Genially para 3
erecfanza de B asipnaten de Matematica con ks nifics del tercer afo de Ecucackan
cereral Ehsica de la esouela Aldandro B Mera®, e solidiamos en bBase a su criferko y
saperinca profesional, valkdar el presenie instromento pama suaplicacion

Fara cada oriterio s& debe considerar i siguends cscala

1 By P 1 e A Einilbi o e il 1 b 1 Pt il b

CRITERID IDE BRGILENTD DBESERVACIOMES

WALDET CIGN 0 SUNGEREMN CLAS
1 2 34 5

Walldez de £ | 5 endocaen el tema a

comben o imvesstigar

W alohET O E | THNE scusncia

oribErkD reachonado o 2 DeTa

Mmoo kagicD

W alichET O E | Esid realizada para

ImbEno oy cusmplir oon bos objetivos

odprtividiad de di la insestigacion

medicion v

o rvacion

Las preguntas K | Las preguntas estan de

responden 3 oS afimrdo a ks objetiog

oopetivas de

imsestigacion
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Unidad Politécnica Estatal del Carchi

i - Maestria en Educacidn Tecnologia e Innovacion

UPEE " R
Total parcial X
TOTAL

PUNTUACION

De 4 3 11; No Vélida Reformular [__]

De 12 a 14: No Vélida Modificar [ |

De 15 a 17: Valida mejorar

De 18 3 20: Valida Aplicar

]

Nombres y apellidos

Cristina Elizabeth

del validador Moreno Yandun
Grado Académico Magister en Tecnologia
e Innovacion Educativa

Firma

CC: 1003726542
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.
DATDS GENERALES DEL PRETEST
o, Formohbiris Lkl
Edlail: | atiicne Femcninas | | adwiero Wasculino

Propdiita: El (oemelano de PRETEST cin dggedes 3 o nfios dedl doreer ato de Eduesoos Gmenl Hasca &c b cxcecla
Alcpndro K. bcra o onl preimdc Slapnesisar |os conoormeonios de la ssirmoiun &c Msicrraiica

prmbreecienm: For ror de b mascrs ms comedida copicsic bn sgmiczics progenis, pucde bacor uso & boligraio & color
axzl, b valoraciie a cxla pemmnia cx de | pentn. alcmrsdo un botal de 10 penios

GUIA DE PREGUNTAS
Frrpanis 1. U'mr la sumo con la cantidsd que ke corresponsde

QUHp= [ 187
L (= B2 k|
S-S5 41
= 508 343

Fripanis L Ordeear lin dpgicnios grapes de samoras sigon s mdicacimaey

[ mayer 8 menor

) L 149 Tk
O O OO
[ muemar o mayor
424 0 L3k il

O OO0

Frrpanis L Escrigs o mamere gue (3l o ool casa,

Fostenor AniEror Enire
1 113 996 S FE
o0 YR

Fripanis & Cemglric Iy soursos sumsncs sigumde ol pabran

Patrim: | _-

HOO0000
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Frepania & Kmuclve o siguisais prablema

aveniurs v 1ET libros & Clenaa | Ceantos lThros kay on istal @ b bbboias?

Dewpess de 17 mios de fencionamiceic &= ha realiodo un mveniaro on s bibsicoa. S ha oncontrsde que hop 48 bibros de

DATOS EAFONAMIENT LR AU 0N
RESHIESTA
Frepunia b Kmuchoe d sigoiesis prabkms
Marcching regals o Amands 1Y de mm 869 eoteladoecs. (Cuinios leae aboea™
LA TS EaFONAMIENT LR AL N
RESHIESTA
Frrpanis T Kmohor ln apmicnios molisghicacienss
L §]
I A EE
.l .I.
= X a
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Pregunta 8. Completa la tabla

Tahla Suma Respuesia
Ixl | 242%2 b
2x4d
2xb
dxd
Sxb

Prepunta 9. Reselva by muhtipliescion v pinte b respuesia sorrocts

2 x 3 3x 8§

ESIESIEY ENEIRE

alolo ololo

Preguiti ML Unie cadi cuerps coi la Ggurs gue o relscione

La slaboracian ded pretest =& |a realizara de acuerda con koS sigussntes parameiros:

ESCALA CUALITATIVA WVALDRACION
IMICIC (1] o-4
EM PROCESD [EP) 5-7
A D LIDRUI Oty it E-10
Revisado par
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FICHA DE ORSERVACION
Y. Formubiris [11E]

Objortivn: Ewiluir ld #Scac del mitenal didécsten sliboreds an b phisfrma Gomlly, par b cnsfone - apendinge &
amgeaters de Maicmates on los mtos dd oo =i dc Educsosm {knenl Bmicade b ey Algasdes B bl

Irabructiansi: % vabdan cxda uno de kes mdicadonos con la cxcala de Likeri, o dosde
Sl dCasi Siesvgri 3 Fricodeliovsinile 2 Casi Mada 1 Mada

GUIA DE PREGUNTAS

INDICADOR | 2 3 - L

|- Fresoiscsees Las presmiscsonss creall v Fynieeed 1 gue

las classs sean imevsdoras

L- Infegrafiax Las ilestracones syudaros 2 entender tn

comicnidn con morper fEoihdad v mpsder

k. broigeecs imeranvam: los dectoe v animacynes

fvorecieron & |a micsccon cobre csiudiacics

4 - Waizrial forrainve: Las plniillhs propecsisson s

palalrrma fueron 4 moinacion ¢ micrds A s ceiudiazics

& - Camifcsces: Las eoompenms v dealio o oxda aned
eren creandno capecisilvas 7 canoeEad de les nrecks

EFTIETICR

.- Vidioe: El comicnido vl capio b siencdn & los

CECICLACICR

1. hprendirag: Las scinndsdes ieicractivas on la plaiaioema

e 3 resnvyer ainiadormmesic los rI"'.I'I“'ImIﬂ

pantswios

- Deoraionex Los oxprexim de calkulo mesial aysderona

me] e o penarnenio shsiracio con furdcr PrECIEm

Q.- Fariopacos: 5S¢ adgmno babadidsdes & doviecra cnen
wrnhsemic lidico

Ser. Cristing Mboremd Yandis
DOCESTE UFEC
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Anexo H. Implementacion de la Herramienta.
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Anexo |. Validacién del Abstract

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI FOREIGN AND
MATIVE LANGUAGE CENTER

ABSTRACT- EVALUATION SHEET
NAME: Diana Gabriela Narvdez Arcos
DATE: 21 de octubre de 2024
Topic: “"Genially para la ensenanza - aprendizaje de la asignatura de
matemdaticas”.
MARKS AWARDED QUANTITATIVE AND QUALITATIVE
Use new learnt Use a little new
VOCABULARY AND vocabulary and vocabulary and some Une hasic vocsbuary | Limited wcabulary and
and simplistic words inadequate words
WORD USE precise words related appropriate words related to the topic related to the topic
o the topic related to the topic
EXCELLENT: 2 GOOD: 1,5 AVERAGE: 1 LIMITED: 0,5
[ C 0 0
Clear and logical
Adequate progression | Some progression of
WHRITING COMESION "'m“’" of ”:“ of ideas and idaas and supporting mw:;::n
Mm!'r'whs. supporting paragraphs. paragraphs.
EXCELLENT: 2 . GOOD: 1,5 D AVERAGE: 1 D LUIMITED: 0.5 D
The message has been The message has heen | Some of the message The message hasn't
comrunicated very comnmmu nlcated fams been been communicated
ARGUMENT well and identify the appropriately and communicated and the and the type of text is
MM"‘ identify the type of type of text is little L
type text confusing |
EXCELLENT: 2 GOOD: 15 AVERAGE: 1 LIMITED: 0,5
| O 0 0
CREN Outstanding flow of | Good flow of ideas and | Average flow of ideas | Poor flow of ideas and
ideas and events events and events events
EXCELLENT: 2 . GOOD: 15 D AVERAGE: 1 D LIMITED: 0,5 D
SCIENTIEN: n’i’:::xb'ip‘ﬂk Minor errors when Some errors when Lots of errors when
supporting the thesis | supporting the thesis | supporting the thesis
SUSTAINABILITY opinion or thesis sta t statament st
statement
EXCELLENT: 2 GOOD: 15 AVERAGE: 1 LIMITED: 0,5
0 | O 0
9-10: EMCELLENT
TOTAL/AVERAGE 7-89 GOOD TOTAL 9,5
5- 6,9 AVERAGE
0-49% UMITED
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL
CARCHI FOREIGN AND NATIVE LANGUAGE
CENTER

Informe sobre el Abstract de Articulo Cientifico o
Investigacion.

Autoras: Diana Gabriela Narvaez Arcos
Fecha de recepcion del abstract: 18 de octubre de 2024

Fecha de entrega del informe: 21 de octubre de 2024

El presente informe validara la traduccion del idioma espariol al inglés si alcanza un
porcentaje de: 9 — 10 Excelente.

Si la traduccién no esta dentro de los parametros de 9 — 10, el autor debera
realizar las observaciones presentadas en el ABSTRACT, para su posterior

presentacion y aprobacion.

Observaciones:

Después de realizar la revisién del presente abstract, éste presenta una
apropiada traduccién sobre el tema planteado en el idioma Inglés. Segun la
rubrica de evaluacion de la traduccion en Inglés, ésta alcanza un valor de 9,5;

por lo cual se valida dicho trabajo.

Atentamente

MA®
Docente responsable del
CIDEN
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