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RESUMEN

La presente investigacion se realizo con el proposito de analizar, de qué manera el uso
de las herramientas tecnoldgicas, especificamente de la plataforma Genial.ly mejoro el
proceso de aprendizaje en los estudiantes. La metodologia implementada es de tipo
experimental, de cohorte longitudinal, con un enfoque cuantitativo. Los resultados
reflejaron un cambio en la actitud del estudiante, mostrando mas interés en la tematica,
por lo tanto, el uso de la plataforma Genial.ly fue de gran ayuda para el desarrollo de los
conocimientos de cada uno de los estudiantes.

Descriptores: Juego educativo; material didactico; tecnologia educacional. (Palabras
tomadas del Tesauro UNESCO).

ABSTRACT

This research was carried out with the purpose of analyzing how the use of technological
tools, specifically the Genial.ly platform, improved the learning process in students. The
methodology implemented is experimental, longitudinal cohort, with a quantitative
approach. The results reflected a change in the student's attitude, showing more interest
in the subject, therefore, the use of the Genial.ly platform was of great help for the
development of the knowledge of each of the students.

Descriptors: Educational games; teaching materials; educational technology. (Words
taken from the UNESCO Thesaurus).
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INTRODUCCION

Las practicas tradicionales son uno de los temas mas debatidos en la educacion actual,
ya que el mundo en si, ha ido experimentando cambios con lo que se refiere a la
tecnologia, por lo tanto, se debe considerar este cambio dentro del aula de clase, sin
embargo la tecnologia como herramienta pedagodgica ha sido infrautilizada, algunos lo
ven a la tecnologia como un afadido a la educacion tradicional, mas no como una
estrategia que pueda cambiar o motivar a los estudiantes dentro del proceso de
ensefianza — aprendizaje (Fullan, 2002) .Por lo cual se debe considerara el manejo de
las herramientas tecnoldgicas, ya que con la llegada de la pandemia se reflejé algunas
falencias, que afecto el proceso educativo.

En Latinoamérica la educacion se ve afectada a raiz del cambio que la pandemia obligo
a las instituciones educativas a impartir clases de manera virtual con el uso de las
tecnologias (Acufia-Ortigoza, 2021). Puesto que, tanto docentes como estudiantes no
estan debidamente preparados para el uso de la tecnologia y el manejo de estas, 0 no
saber cual de ellas es adecuado utilizar se ha vuelto un problema para los docentes, en
la mayoria de los casos por su falta de tiempo para su respectiva planificacion o por falta
de conocimientos que produce inseguridad y rechazo a la utilizacion de estas
herramientas (Molinero-Barcenas & Chavez-Morales, 2019).

La aplicaciéon de las TIC en Ecuador, y el uso de estas dentro del salén de clase es un
problema en cada institucién y no solo por la falta de presupuesto en la infraestructura
sino la falta de competencias digitales y una deficiencia para adaptarse a las nuevas
tecnologias por parte de los docentes, estudiantes y autoridades de las instituciones
educativas (Molinero-Barcenas & Chavez-Morales, 2019). Esto se debe a la falta de
conocimientos de las herramientas tecnoldgicas por parte de los involucrados en la
educacion.

Por otro lado, la (UNESCO, 2005), hace hincapié a la “tecnologia para mejorar la calidad
de la educacién y los recursos que el docente pueda utilizar dentro del aula”, ya que esto

es la base para implementar un cambio en los seres humanos y en la sociedad. Las
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tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) pueden mejorar y producir un cambio
dentro del ambito educativo, para ello se debe aplicar adecuadamente en cada una de
las aulas de clase y este cambio depende de cada docente. Manifiesta ademas que el
uso de la tecnologia puede ayudar el acceso mundial a la educacién, es decir mejorar
las diferencias en el aprendizaje (UNESCO, 2021).

Por consiguiente la implementacion de la tecnologia como herramienta en el proceso de
enseflanza aprendizaje, puede mejorar las habilidades y conocimientos de los
estudiantes, ya que aumenta la motivacion de los involucrados (Ain et al. 2019). Es por
eso que el objetivo de esta investigacion es implementar las herramientas tecnoldgicas
especificamente el uso de Genial.ly, en la Unidad Educativa “Luis Cordero” como una
estrategia didactica ya que, no solo servird para que los estudiantes sean mas
interactivos y participativos en clase, sino que facilita al docente el proceso de
ensefianza, ya que los estudiantes se sienten mas atraidos o motivados a la hora de

recibir clase.

Referencial tedrico

Para la presentacion de este proyecto se ha tomado como referencia articulos cientificos
de bases de datos de Redalyc, Scielo, ademas documentos de organismos
internacionales reconocidos desde el afio 2014 — 2020 a nivel global, regional y local.
Estos diferentes articulas enriquecera el estudio de esta investigacion y aportara la
importancia de la Gamificacibn empleada en el salon de clase. Es asi como, (del-Moral-
Pérez et al. 2016), en Espaiia, realizo un estudio en la cual los docentes hicieron uso de
los juegos que fueron seleccionados para cada una las areas propuestas tomando en
consideracion un cuestionario de “Prieto y Ballester” con una escala de Likert. Se realiz6
un test, es decir una evaluacion antes y despueés de aplicar el proyecto, implementaron
algunos juegos como: los rompecabezas, misiones matematicas mediante el juego entre
otros, lo cual arrojo resultados significativos en la segunda fase de evaluacién aplicando

los juegos antes mencionados.

139



Revista Arbitrada Interdisciplinaria KOINONIA
Afio VI. Vol VI. N°4. Edicion Especial: Educacion I11. 2021
Hecho el deposito de Ley: FA2016000010
ISSN: 2542-3088
FUNDACION KOINONIA (F.K). Santa Ana de Coro. Venezuela.

Daniel Hugo Ponce-Sacoto; Sergio Constantino Ochoa-Encalada

Por otro lado, (Saez-Lopez & Dominguez-Garrido, 2014), en Espafa aplicaron la
didactica de juego utilizando la aplicacion Minecraft Edu a un determinado grupo de
alumnos y los resultados lo compararon con los de otros alumnos de la misma edad y
las mismas teméticas, dando como resultado que los estudiantes que utilizaron la
herramienta “Minecraft ” fueron mas relevantes que los de metodologia tradicional”, ya
gue las clases manifiestan los evaluados que resultaron mas dinamicas y divertidas que
mejora la creatividad de los mismos.

Por otro lado, (Martinez-Navarro, 2017), una investigacion realizada en Espafia cuya
metodologia fueron las entrevistas a un grupo de docentes de diferentes colegios que
utilizaban la plataforma Kahoot, con estudiantes entre de 10 a 18 afios de edad, los
cuales hacian uso del celular como herramienta que les servia para implementar esta
metodologia. Todos ellos manifiestan que “la gamificacion y la utilizacion del dispositivo
movil como una herramienta para el aprendizaje, es importante ya que permite mejorar
el interes de los estudiantes dentro del salon de clase”, recalcan tambien que aumento
la motivacidn, la dinAmica de la clase y la participacion del estudiantado.

Ademés manifiestan que la utilizacion de la plataforma Kahoot luego de impartir una
clase es atractiva para los alumnos, ya que, prestan mas atencién en clase, para que
luego jugando con esta plataforma puedan ser ganadores y estar en el ranking, esto les
hace que una asignatura dificil, se convierta en divertida, y también ayuda al docente a
una observacion mas clara si los estudiantes estan comprendiendo los temas y reforzar
algunos falencias de ser necesario.

Un estudio de (Aristizabal et al. 2016), realizada en Colombia en donde los docentes
buscaron desarrollar distintas habilidades y reforzar operaciones basias como “la adicion,
sustraccion, producto y cociente” en estudiantes de quinto grado, mediante el juego para
resolver operaciones y problemas matematicos. Ellos implementaron esta estrategia
didactica basada en el juego para reforzar las cuatro operaciones basicas a dos grupos
de 5to grado del colegio “Henry Marin Granada”, tomando uno de los grupos como grupo

control con la metodologia tradicional y el grupo experimental aplicando la didactica de

140



Revista Arbitrada Interdisciplinaria KOINONIA
Afio VI. Vol VI. N°4. Edicion Especial: Educacion I11. 2021
Hecho el deposito de Ley: FA2016000010
ISSN: 2542-3088
FUNDACION KOINONIA (F.K). Santa Ana de Coro. Venezuela.

Daniel Hugo Ponce-Sacoto; Sergio Constantino Ochoa-Encalada

juego”. Se aplico el pret-test y post-test, obteniendo asi mismo mejores resultados con el
grupo experimental.

Los resultados arrojados por (Zepeda-Hernandez et al. 2016), en Mexico, sefiala que “la
gamificacion produje un mejor animo en los estudiantes, ya que el metodo empleado fue
la realizacion de actividades con acumlacion de puntos algo parecesido a un video juego”
(p, 322) , ademas motivo que el indice de impuntualidad e inasistencia sea menor, los
estudiantes demostraron mas responsabilidad, que sean investigativos generando el
autoaprendizaje con el simple propésito de no perder puntos a la hora de realizar una
actividad ya sea indicidual o grupal. Se reflejo tambien que a lo largo del curso el 85%
tenia buenos puntajes y similares debido a una mayor participacién en clase y apenas
un 15% estaba apenas por debajo de la media, lo cual se observa que los estudiantes
no desean realizar tareas adicionales sino ganar puntos mediante la gamificacion.
Tambien recalca, (Palazon-Herrera, 2015), en Venezuela “la motivacion de los alumnos
mejoro a partir de la aplicacion de insignias tecnoldgicas” (p. 1075), como moodle, que
se utiliz6 para que los estudiantes accedan a la informacion necesaria para la realizacion
de los proyectos a lo largo de esta etapa, y la otra herramienta que utilizaron fue
Clasbadges en donde los docentes otorga a sus tutoriados insignias o0 premios por su
buen estudio y cumplimiento fortaleciendo asi el aprendizaje de los estudiantes.

Un estudio analizado por (Espinel-Arman, 2020), en Ecuador cuya investigacion
cuantitativa refleja que el uso de las herramientas tecnologicas para el desarrollo de las
asignaturas, tiene un impacto positivo tanto para estudiantes como docentes, ya que
fortalece e incetiva al alumnado a un mejor desenvolvimiento y comprension de las
tematicas abordadas. La mayoria de docentes esta en total acuerdo de implementar
estas herramientas en beneficio de la institucion y sobre todo en la educacion.

Otro analisis que aporta, (Rojas-Freire, 2019), en Ecuador mediante una entrevista
aplicada a docentes recalca que “el 83% de encuestados considera la implementacion
de las actividades ludicas genera en el salén de clase nuevas experiencias en el proceso

de ensefianza — aprendizaje” (p. 42), esto conlleva a que si el docente aplica
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herramientas ludicas, los estudiantes asistiran a sus clases no por obligacién sino para
aprender nuevas cosas a travez del juego.

Finalmente un analisis expuesto, (Holguin-Garcia et al. 2020), en Ecuador, sobre si la
gamificacion puede mejorar el rendimiento en matematicas de los estudiantes, para ello
se selecciono “ocho articulos como: Objetivo, muestra, nivel educativo, competencias,
ventajas, mecanismos de evaluacion, rendimiento y elementos de disefio de juego para
gamificar” (p. 10), los cuales se aplico a universidades, a EGB y bachillerato, obteniendo
un resultado positivo a la aplicacion de la gamificacion en el proceso educativo, ya que
mejoré de manera significativa el rendimiento y habilidades en el area de matematicas,

manteniéndoles estimulados en todo momento.

Estrategias de aprendizaje

Segun Espinoza-Ortiz (2015), las estrategias de aprendizaje es una serie de
procedimietos con la intencion de asimilar procesos cognitivos durante la obtencion de
informacion por parte del usuario. Existen algunos tipos de estrategias como se presenta
a continuacion:

Estrategias Primarias: Se centra en el aprendizaje. Es decir, contiene estrategias para la
obtencion de informacion y luego asimilarlas.

Estrategias de apoyo: Se centra en aumentar la motivacion de los estudiantes, con el fin
de mejorar el proceso de aprendizaje.

Estrategias de sensibilizacion: Centralizada en la motivacién como fuente principal para
el aprendizaje.

Estrategia de elaboracion: Luego de sensibilizar viene la etapa del conocimiento, es decir
la comprension de la informacion.

Estrategia de personalizacion: Esta etapa es en donde los estudiantes, con la
informacion y comprension adquirida desarrolla un pensamiento critico.

Gamificacion: Segun Teixes (2015), manifiesta que “la Gamificacion es la

implementacion de recursos basado en los juegos, en contexto no ladicos, con el
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propdésito de cambiar las actitudes de las personas, generando algun tipo de motivaciéon”
(p. 2), que ayude a cumplir los objetivos concretos. Por otra parte, la base de la
Gamificacion es obtener mayor interés en diferentes contextos que modifiquen el
comportamiento de las personas.

Hoy en dia y gracias a la tecnologia existen algunas propuestas de Gamificacién para
aplicarlas en las aulas de clase, hay distintas herramientas, aplicaciones, plataformas,
gue facilitan el estudio, que lo hace un modelo innovador, y el aprendizaje del estudiante
sea mas significativo, critico, para motivarlo dia a dia a adquirir nuevas experiencias y
conocimientos, mediante el proceso, aprender — jugando. Sanchez et al. (2015),
menciona que el aprendizaje gamificado puede mejorar el conocimiento de los
estudiantes, ya que, influye de manera positiva en cuanto al comportamiento y
motivacion del alumnado.

Estrategias de Gamificacion: La unién de estas se puede decir que las estrategias de
Gamificacion es una serie de actividades que llevan al cumplimiento del objetivo de
aprendizaje, mediante el juego, que ayuda a despertar el interés de los estudiantes sobre
los contenidos a tratar.(Rojas-Freire, 2019).

Innovacion: El concepto de innovacion en el dmbito educativo se le conoce como
“‘introducir algo novedoso, una renovacion, que produzca un cambio en el aprendizaje,
con la finalidad de mejorar los conocimientos de los estudiantes”. (Croda-Borges &
Lopez-Calva, 2016)

De lo anterior expuesto se selecciona algunas experiencias de Gamificacion tales como:
La implementacién del juego digital “Miquel Crusafont”, juego que el alumnado realizaba
actividades de descubrir al personaje a través del aprendizaje, desarrollando habilidades
sociales, cognitivas aumentado el rendimiento escolar. El uso de “Minecreaft’” un juego
utilizado en diferentes asignaturas, que proporcionan diferentes actividades facilitando el
aprendizaje a través de experiencias innovadoras. El proyecto “SIGMA” aplicada para

desarrollar conocimientos matematicos, estimulando y motivando al alumnado a mejorar
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las competencias en el &rea de matematicas. Estas y otras herramientas son importantes
aplicarlas para reforzar el aprendizaje (Rioja et al., 2017).

Plataforma Genial.ly: Permite al usuario crear contenidos visuales tales como:
imagenes, presentaciones, infografias entre otros. Esta plataforma permite también
contenido interactivo incluyendo animaciones que permiten captar la atencion del
usuario. Existen muchos contenidos interesantes dentro de esta plataforma como:
creacion de imagenes animadas, plantillas con disefios atractivos, contenidos educativos
(quiz, juegos), que ayudaran a los usuarios a disefiar su propio contenido acorde a las
necesidades (Infod, 2021).

La motivacion: Es una de las claves fundamentales dentro del ambito educativo, es
importante que se lo considere para fortalecer el rendimiento académico, que les permite
aprender de una manera diferente y también de manera autonoma (Naranjo-Pereira,
2009). Dentro del proceso de ensefianza aprendizaje es necesario incluir algun tipo de
motivacion para que los alumnos tengan mas interaccion en el aula de clase. Se recalca
dos tipos de motivacion que se citara a continuacion. La motivacién extrinseca, hace
referencia al resultado de la evaluaciéon, mas no de la manera en la que lo han ido
aprendiendo, este tipo de motivacién esta ligada al fracaso ya que los estudiantes buscan
otras maneras de aprender las asignaturas.

La motivacion intrinseca en cambio, se preocupa mas en el proceso de aprendizaje, es
decir establecer habilidades que ayude a los estudiantes a comprender de una manera
diferente y enriquecerse de conocimientos. Este tipo de motivacion se caracteriza por
lograr que los alumnos aprendan las tematicas, que fortalezca el aprendizaje para que
de esta manera cumplan con los objetivos propuestos (Lépez-Fuentes & Sanchez-
Hernandez, 2016).

Herramientas tecnoldgicas: Las tecnologias de la informacion y la Comunicacion
(TICS) dentro del aula de clase ayuda de una manera diferente a los estudiantes a

comprender o adquirir nuevos conocimientos de manera grupal o individual (Badia-
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Garganté et al., 2014). En donde los docentes deben dar a conocer los nuevas formas

de ensefar en la actualidad.

METODOLOGIA

El presente proyecto se gestiond desde una investigacion descriptiva con un disefio no
experimental (Hernandez-Sampieri et al. 2014), se analiz6 la evolucion de la
investigacion con los involucrados y demuestra si tuvo o no efecto en los mismos. La
poblacion estuvo conformada por la Unidad Educativa “Luis Cordero”, en el 7mo Grado
de Educacion General Basica paralelo “C” seccion Vespertina, cuya poblacion es de 32
estudiantes.

Para la recoleccion de datos se empled una encuesta aplicada a través de un cuestonario
en escala de Likert de 13 preguntas de varias alternativas de respuestas. Los datos
obtenidos fueron subidos al software SPSS para windows, las cuales fueron validados
por el método alfa de Cronbach con un valor de 0,915, las variables en el test Shapiro
Wilk fueron paramétricas, es decir menos de 0,05, (Erazo-Alvarez, 2021), empleandose

estadistica descriptiva y calculo de medias.

RESULTADOS

Se presentan los resultados de la investigacion:

Tabla 1.
Implementar herramientas tecnoldgicas para impatrtir clase.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido

acumulado
Muy satisfactoria 23 71,9 71,9 71,9
Satisfactorio 7 21,9 21,9 93,8

Validos

Indeciso 2 6,3 6,3 100,0
Total 32 100,0 100,0

Fuente: Encuesta.
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En la tabla 1 se observa que el 93% de los estudiantes estdn de acuerdo en que se
implemente las herramientas tecnolégicas para impartir clase, lo cual demuestra un
mayor interés que las clases sean con el uso de la tecnologia, dando una respuesta
favorable a utilizar las herramientas.

Tabla 2.
Plataformas digitales facilitan el aprendizaje.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vélidos Muy de acuerdo 16 50,0 50,0 50,0
De acuerdo 12 37,5 37,5 87,5
Indeciso 1 31 31 90,6
En desacuerdo 2 6,3 6,3 96,9
Muy en desacuerdo 1 3,1 3,1 100,0

Total 32 100,0 100,0

Fuente: Encuesta.

En la tabla 2 se observa que el 87,5% estan de acuerdo a que utilizar plataformas
digitales facilitan el proceso de aprendizaje, esto indica que de alguna manera utilizar
estas herramientas ayudan al estudiante al aprendizaje, esto quiero decir que se debe
aplicar las herramientas digitales en el salén de clase.
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Experiencia de utilizar Genial.ly.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido acumulado
Validos Muy motivado 19 59,4 59,4
Motivado 11 34,4 34,4
Indeciso 2 6,3 6,3
Total 32 100,0 100,0

Fuente: Encuesta.

La tabla 3 se evidencia que el 93,8% de los estudiantes se sintieron motivados en clase

al utilizar los diferentes contenidos que brinda la plataforma Genial.ly (Presentaciones,

imagenes interactivas, Gamificacion...), por lo tanto, utilizar esta plataforma ayudé a que

los estudiantes tengan mas entusiasmo a recibir clase.

Tabla 4.

Resultados globales de la ficha de observacion.

Desviacion Error tip. de  Sig. (bilateral)
Ficha de observacion N Media tip. la media

Participacion de los Recursos tradicionales 16 2,25 1,000 0,250 0,000
estudiantes Recursos innovadores 16 4,13 0,957 0,239 0,000
Los estudiantes se Recursos tradicionales 16 2,06 0,929 0,232 0,000
motivan Recursos innovadores 16 4,13 0,719 0,180 0,000
Adquieren Recursos tradicionales 16 2,44 0,629 0,157 0,000
conocimientos Recursos innovadores 16 4,44 0,512 0,128 0,000
Rendimiento de los Recursos tradicionales 16 2,44 0,964 0,241 0,000
estudiantes Recursos innovadores 16 4,50 0,730 0,183 0,000
Adaptados al método Recursos tradicionales 16 2,75 0,577 0,144 0,000
del docente Recursos innovadores 16 4,38 0,619 0,155 0,000

Fuente: Encuesta.
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En la tabla 4, en la variable de participacion de los estudiantes se obseva que con
recursos tradicionales la media es de 2,25 y con recursos inovadores es 4,13, es decir,
aumento la participacion de lo estudiantes utilizando la plataforma Genial.ly como
recurso. Se evidencia un incremento en la motivacion por aprender, en cuanto a los
conocimientos, con recursos tradicionales la media es de 2,44 y con recursos
innovadores es de 4,44,

En el rendimiento se observa una media con recursos tradicionales 2,44 y con recursos
innovadores es de 4,50, sefiala un cambio importante en cuanto al rendimiento de las
actividades realizadas en clase, con respecto a la adptacion de los estudiantes con el
meétodo impartido por el docente sefiala que con recursos tradcionales la media es de
2,75y con recursos innovadores la media es de 4,38.

La investigacion planteada muestran resultados favorables con el uso de la plataforma,
comparandola con otros estudios como (Saez-Lopez & Dominguez-Garrido, 2014), que
con una metodologia parecida a la ques plante6, con dos difernetes grupos “Grupo
control” y “grupo experimental” con la utlizacion de Minecraft, en donde hace referencia
a que efectivmente el usos de herramientas, plataformas entre otros recursos
tecnoldgicos son utiles para aumentar el interes, la motivacion de los estudiantes, siendo

una gran ayuda para el desarrollo de los contenidos de las asignaturas.

PROPUESTA

De acuerdo con la investigacion planteada se disefid y se planted la propuesta (PEOCE)
con la implementacion de la plataforma Genial.ly con el propésito de fortalecer el
desarrollo en el proceso de aprendizaje en estudiantes de 7mo afio de Educacion
General Béasica. La propuesta planteada consiste en incentivar a los estudiantes
utilizando las herramientas digitales en este caso el uso de Genial.ly a un “Grupo
experimental” y comparandolo con el “Grupo control”, para demostrar si el uso de la

misma aporto y como aporto en el desarrollo del aprendizaje.
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Figura 1. Aplicacion de Genially con PEOCE

Planificar: Se elabor6 una planificacion estratégica con los tres momentos de la clase:
Anticipacion, construccién del conocimiento y consolidacion, con sus debidas destrezas
e indicadores de evaluacion, los recursos utilizados se impartieron en dos grupos, “Grupo
control” con recursos tradicionales y “Grupo experimental” con recursos innovadores.
Experimentar: Se desarrollé la clase segun lo planificado a los dos grupos: “Grupo
control” con una clase normal y en el caso del “Grupo experimental” se utilizé la
plataforma Genial.ly y sus contenidos como recurso innovador, para experimentar de qué
manera dicha plataforma puede aportar en el proceso de aprendizaje.

Observar: Uno de los objetivos de esta experimentacion es el de observar el
comportamiento de cada uno de los estudiantes de los dos grupos, la cual ayudé a
realizar un andlisis exhaustivo de los beneficios de utilizar la plataforma Genial.ly en el
proceso de aprendizaje

Comparar: Con la ayuda de la observaciéon de cada estudiante, se realizé una
comparacién entre ambos grupos, siendo el “Grupo experimental” quien estuvo mas

participativo, motivado en el desarrollo de la clase, ya que se utilizd la plataforma
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Genial.ly con presentaciones atractivas, imagenes interactivas, Gamificacion, entre otros
contenidos, mientras que en el “Grupo control” no hubo mayor participacion de los
estudiantes tornandose una clase aburrida para ellos.

Evaluar: Con este estudio se llego a la conclusion de que la plataforma Genial.ly y sus
contenidos interactivos, mejoro el comportamiento de los estudiantes, tanto en
motivacion como en rendimiento, ya que lo estudiantes manifestaron que el uso de esta
herramienta, y los diferentes contenidos que brinda, son atractivas y ayudan a que los
estudiantes muestren mas interés en el aula de clase.

La combinacion de estos cinco procesos proporciona un andlisis de como se debe
desarrollar el proceso de aprendizaje, de qué manera los estudiantes asimilan mejor la
informacion, que el estudiante sea participativo y demuestre interés por las tematicas
gue se abordan, entonces, con ayuda de esta propuesta de analisis se puede determinar

si las herramientas que se utiliza para impartir clase son Utiles para la ensefianza.

CONCLUSIONES

La educacioén en este tiempo ha ido evolucionando gracias a las tecnologias que se han
implementado, es por eso que el reto de las instituciones educativas y de los docentes,
es ir implementado dichas herramientas en el aula de clase, para ello los docentes y
personal administrativo debe estar debidamente capacitado para hacer uso de las
mismas, que facilitan el proceso de ensefianza — aprendizaje. Es importante hoy en dia
aplicar estas plataformas digitales ya que es la nueva forma de aprender, motivar e
incentivar a los estudiantes.

Cabe mencionar que en algunos paises como en Espafia, México, Venezuela y dentro
del territorio ecuatoriano, se ha implementado en algunas instituciones y han
demostrado, que utilizar estas herramientas tecnoldgicas para el proceso de ensefanza
facilita y motiva al estudiante a mejorar sus conocimientos y rendimientos académicos,
estudios comprobados demuestra que aprender jugando es una técnica muy importante

gue se lo debe considerar en todas las instituciones educativas.
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Para este proyecto se utilizo el disefio experimental para conocer dentro del contexto las
experiencias y vivencias de cada estudiante, con ayuda de datos cuantitativos con la
técnica de la encuesta y la ficha de observacion que ayudd para determinar el
comportamiento de cada uno de los involucrados.

Luego del analisis que se realizé en los dos grupos tanto del Grupo control como el
grupo experimenta, se llegé a la conclusiéon de que el recurso utilizado en este caso el
uso de la plataforma Genial.ly ayudo a que los estudiantes estén motivados en todo
momento, lo cual es importante ya que generan mas atencioén a clase, por lo tanto, el uso
herramientas tecnologicas son Utiles para desarrollar nuevos conocimientos y aptitudes
dentro del aula.

Finalmente, lo que se quiere lograr es que el estudiante logre captar los contenidos de la
tematica de otra manera con el uso de la tecnologia, para ello hay variedad de
herramientas, plataformas que se pueden utilizar dentro del proceso de aprendizaje,
como Genial.ly que es una plataforma que contiene varios contenidos interactivos que,
llevandolos al aula de clase, facilitan la comprension y aumenta la motivacion del

aprendizaje de los estudiantes.
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