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Resumen

En la actualidad, la aplicacion de tecnologias emergentes en la educacién genera amplia
discusion. Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) han transformado los
modelos educativos, favoreciendo un enfoque constructivista y significativo, es por ello por
lo que hoy en dia se pueden utilizar diversos recursos de recompensa gamificados,
gestionados a través de plataformas web como Genially, tiene un impacto positivo en las
actitudes de los estudiantes hacia las matematicas y reduce la ansiedad. El objetivo de esta
investigacion fue desarrollar una propuesta para que los estudiantes de octavo afio de la
asignatura de matematicas de educacion general basica de una institucion publica a través de
la herramienta Genially, utilizando la gamificacion, pueda contribuir a mejorar la motivacion
y el aprendizaje de las matemadticas. La metodologia de investigacion adoptada fue de
caracter descriptivo y tedrico, con una revision exhaustiva de la literatura y la aplicacion de
una encuesta a una muestra de 84 estudiantes, para evaluar la percepcion de los estudiantes
sobre la gamificacion en la ensefianza de matematicas. En cuanto a los resultados obtenidos,
resulta el hecho de que los estudiantes consideran en un 63% que el material didactico
disefiado en Genially lo incentivan a participar en las actividades en las Matematicas, y en
un 49% de los encuestados, manifiestan que estan totalmente de acuerdo en que la
gamificacion les permite adquirir conocimiento en la asignatura, de igual modo, el 37% se
muestra de acuerdo, lo que representa que mas de un 86% tienen la percepcion que la
gamificacion les ha permitido adquirir conocimiento. Se sefialan aspectos a mejorar, como la
solucion de problemas, pero en general, la gamificacién se presenta como una estrategia

efectiva para mejorar el proceso de aprendizaje.
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Abstract

Currently, the application of emerging technologies in education is widely discussed.
Information and Communication Technologies (ICT) have transformed educational models,
favoring a constructivist and meaningful approach, which is why today various gamified
reward resources, managed through web platforms such as genially, can be used, have a
positive impact on students' attitudes towards mathematics and reduce anxiety. The objective
of this research was to develop a proposal for eighth grade students in the subject of
mathematics of basic general education of a public institution through the Genially tool, using
gamification, can contribute to improve motivation and learning of mathematics. The
research methodology adopted was descriptive and theoretical in nature, with an exhaustive
review of the literature and the application of a survey to a sample of 84 students, to evaluate
the students' perception of gamification in mathematics teaching. Regarding the results
obtained, 63% of the students consider that the didactic material designed in Genially
encourages them to participate in the activities in Mathematics, and 49% of the respondents
say that they totally agree that gamification allows them to acquire knowledge in the subject,
likewise, 37% agree, which represents that more than 86% have the perception that
gamification has allowed them to acquire knowledge. Aspects to improve are pointed out,
such as problem solving, but in general, gamification is presented as an effective strategy to

improve the learning process.

Keywords: gamification; mathematics; teaching; innovation
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Introduccion

En la actualidad, la implementacion de tecnologias emergentes avanzadas en el ambito
educativo ha generado una amplia discusion. Asimismo, es comuin que los estudiantes
cuenten con mayores oportunidades para adquirir experiencia de aprendizaje y acceder a
recursos a través de estas tecnologias, como se sefiala en la investigacion de Cheng et al.
(2022), quienes mencionan que la aplicacion de tecnologias emergentes avanzadas hacia los
temas educativos, ha provocado una amplia discusion ya que los estudiantes en la mayoria
de los casos tienen una mayor oportunidad de obtener mds experiencia de aprendizaje y
recursos a través de estas tecnologias.

Al mismo tiempo, la incorporacion de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion
(TIC) como herramientas fundamentales para la gestion y procesamiento de datos ha
transformado los modelos educativos convencionales, dando lugar a un enfoque de
aprendizaje constructivista y significativo. En este sentido, se observa que las practicas
educativas alineadas con las TIC, cuando se integran de forma adecuada, impulsan de manera
efectiva el proceso de ensenanza-aprendizaje. Ademas, se establece que las TIC aumentan la
relevancia y el enfoque educativo, superando las limitaciones inherentes del tradicionalismo
en la formacidon como se sefala en la investigacion de Holguin et al. (2020).

En la misma linea de pensamiento, las TIC se caracterizan por ser la aplicacion de tecnologias
de datos y comunicacion destinadas a mejorar los sistemas de aprendizaje de los estudiantes.
En este contexto, el aprendizaje electronico, enmarcado dentro del ambito de las TIC, se
define como la capacidad del sistema para proporcionar, gestionar, respaldar y supervisar
materiales de aprendizaje que se presentan utilizando medios electronicos. Es importante
destacar que las plataformas y aplicaciones electronicas son ampliamente populares,
permitiendo a los usuarios acceder a la informacioén directamente a través de internet. Esto
conlleva ventajas notables, como la posibilidad de acceder al aprendizaje desde cualquier
ubicacion en cualquier momento (Toimah et al., 2021).

Ademas, el proceso de aprendizaje implica que el estudiante, mediante su actividad personal,
modifica su desempefio y actitud frente a diversas situaciones. Estas modificaciones pueden
ser beneficiosas o conllevar desafios, como se evidencia al observar el caso de un individuo
que aprende a leer: su comportamiento se vera alterado respecto a su conducta previa
(Gordillo et al., 2020).

En el mismo orden de idea, desde que comienza la etapa estudiantil, los estudiantes van
desarrollando maneras de estudiar, ademas de participar en diferentes actividades, las cuales
permiten ir acumulando diferentes experiencias, lo que les permite involucrarse cada vez mas
en areas especificas. En este contexto, las estrategias de aprendizaje son los procesos
mentales que los individuos emplean para aprender. Estas estrategias constituyen una
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secuencia de operaciones cognitivas y procedimentales que les permite procesar la
informacion de manera significativa y aprender (Gordillo et al., 2020).

Ahora bien, la diferencia entre un aprendizaje memoristico y uno repetitivo se encuentra en
que el primero tiene mayor sentido para el individuo puesto que lo puede asociar con
conocimientos previos desarrollados, permitiendo su evocacion inclusive luego del
transcurso de un periodo de tiempo, en cambio uno el segundo, el aprendizaje se guarda en
la memoria a corto plazo sin presentar mayor relevancia para la persona, limitando la
capacidad de asimilar el contenido, teniendo como consecuencia la incapacidad de aplicarlo
en practica, lo que dificulta su evocacion después de un tiempo o cuando se olvida una
palabra asociada. El enfoque del educador deberia ser mas innovador en cuanto a la materia
y capaz de dirigirla mediante una guia de criterios de evaluacion para el proceso de
aprendizaje (Vintimilla, 2019).

En este sentido, considerando que la inteligencia se ha descrito como la capacidad para
procesar informacion y resolver problemas, y se ha identificado que los seres humanos tienen
ocho inteligencias que operan de manera relativamente independiente. Al aplicar una
metodologia educativa innovadora basada en inteligencias multiples, se obtienen resultados
sobresalientes al desarrollar diversas habilidades en los estudiantes, permitiendo identificar
sus fortalezas y debilidades para generar aprendizajes significativos (Mieles & Moya, 2021).

Teniendo en cuenta que, las estrategias pedagogicas elaboradas por el docente tienen el
proposito de crear o fomentar los conocimientos en los estudiantes. De igual forma, deben
ser ajustadas a las particularidades individuales de los estudiantes, a los recursos disponibles
y a los temas de estudio, ademads, incluyen la utilizacién de varios recursos y técnicas en
entornos organizativos particulares. De igual manera, suministran a los estudiantes la
informacion, orientacién y motivacion apropiadas (Gordillo et al., 2020).

Por consiguiente, en el ambito educativo, existe una corriente pedagogica que se relaciona
con las habilidades cognitivas, sociales, emocionales, morales y fisicas, las cuales se
desarrollan a medida que el estudiante avanza para consolidar nuevos conocimientos. Estas
habilidades son producto de un cerebro en constante aprendizaje y desarrollo, y al acceder a
¢l, el proceso educativo se vuelve mas efectivo y significativo tanto para el docente como
para el estudiante (Mieles & Moya, 2021).

En esta perspectiva, algunas materias como quimica, historia y ciertas reglas matematicas
pueden parecer demandar exclusivamente el ejercicio de habilidades mnemotécnicas. No
obstante, se dispone de diversos mecanismos y enfoques de aprendizaje para que estos
conocimientos, tedricamente sujetos a memorizacion, se sustenten en experiencias
significativas. Asi, se evita que se reduzcan simplemente a la repeticion constante de textos
o féormulas (Vintimilla, 2019).
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En Consecuencia, se entiende que los juegos tienen una capacidad considerable para
incentivar a las personas. Segin los fundamentos teéricos de la teoria constructivista, el
aprendizaje solo se da cuando el estudiante asimila nuevas experiencias de manera
placentera. Por ende, se reconoce al juego como un componente esencial para lograr
aprendizajes significativos. Por lo que en la educacion la gamificacion tiene la capacidad de
la incorporacién de elementos ludicos en entornos no ladicos. La gamificacion, como
enfoque educativo, fue registrada por primera vez en 2010 y ha ganado importancia desde
entonces. Desde esta perspectiva, se revela como una herramienta excepcional para facilitar
el proceso de aprendizaje (Guzman et al., 2020).

En el mismo orden de idea, los juegos se crean con el objetivo de proporcionar experiencias
de aprendizaje significativas y atractivas, promoviendo la adquisicion de conocimientos y el
desarrollo de habilidades. Tienen el potencial de simplificar teorias y conceptos complejos,
facilitando su comprension para los estudiantes. Ademas, los juegos son versatiles y efectivos
al ofrecer experiencias inmersivas en areas tematicas complejas como STEM, salud y
ciencias ambientales (Zhixin & Sharon, 2023).

Debe senalarse que, existen pruebas cientificas derivadas de la neuro didactica que indican
que el proceso de aprendizaje ocurre al activar el denominado sistema de recompensa
cerebral, vinculado a la dopamina. Asimismo, se ha descubierto que mediante la gamificacion
se incorporan diversas sustancias quimicas, como los neurotransmisores dopamina y
serotonina, lo que provoca un aumento en la motivacion, mejora del estado de 4nimo y
fortalecimiento de los vinculos. Estos aspectos son esenciales para facilitar el proceso de
aprendizaje (Benitez & Granda, 2022).

De esta manera, en la busqueda de diversas estrategias didécticas, se sostiene que el juego
representa la opcidn mas efectiva para enseiar matematicas en la educacion primaria. Este
enfoque se revela como un medio para cultivar el pensamiento numérico en las cuatro
operaciones fundamentales. Facilita el fortalecimiento de las habilidades de célculo y las
relaciones entre ellas, propiciando la familiarizacion y consolidacion del conocimiento en
operaciones como la suma, la resta, la multiplicacion y la division. Ademas, se valora la
incorporacion de elementos como la sorpresa y la practica, y se destaca la utilidad del juego
en la evaluacion de este proceso de aprendizaje Hernandez-Pefiaranda et al. (2020).

Si bien, la gamificacion ha tenido su auge debido al surgimiento de nuevas tecnologias y
aplicaciones moviles, no significa que deba limitarse a estos campos. De hecho, se puede
abordar utilizando recursos basicos como una hoja de papel o la utilizacion de una aplicacion
o pantalla. Diferentes autores analizaron la idea de aplicar la gamificacion a la educacion
cientifica, basandose en resultados de investigaciones de psicologia cognitiva y educativa,
para brindar orientacién en el uso de juegos existentes y desarrollar nuevos juegos que
faciliten el pensamiento cientifico asociado al curriculo de ciencias (Lopez et al., 2019).
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Con base en lo antes mencionado, Zhixin y Sharon (2023) afirman que, gamificar en la
educacion implica aplicar técnicas basadas en juegos y videojuegos para motivar a los
estudiantes y asi fomentar su progreso positivo. Solo el hecho de utilizar estas ideas en la
Formacion Docente en Educacion Primaria, con el objetivo de convertir la tarea educativa en
algo atractivo y dindmico, permite que el estudiante se pueda divertir y aprenda al mismo
tiempo en un contexto cientifico significativo.

De manera similar, diferentes investigadores consultados por Lopez et al. (2019) sugieren
que la educacion cientifica puede mejorarse al incorporar las caracteristicas clave de los
juegos que influyen en la motivacion, la cognicidon y la metacognicion. Por lo tanto, es una
herramienta muy eficaz que ayuda a captar la atencion de los estudiantes, motivarlos,
comprometerlos con una mision e incluso influir en su comportamiento.

Especificamente en Ecuador, segun la investigacion de Santos y Sevilla (2019) se ha
observado que en diversas instituciones educativas en el area de Azogues y Cuenca, el
proceso de ensefianza aprendizaje carecen del uso de tecnologias o se usan muy poco como
estrategias activas para lograr involucrar a los estudiantes de manera que se manifiesta una
pasividad en el proceso, generando falta de motivacion y frustracion en los estudiantes por
no poder entender las matematicas.

Asimismo, en la investigaciéon de Vasquez (2022) se pudo analizar que los estudiantes de
diversas Unidades Educativas a nivel de secundaria tienen grandes dificultades para poder
aprender matematicas, por no entenderla debido a la metodologia aplicada por algunos
docentes ya que sigue siendo tradicional y los estudiantes no alcanzan los niveles de atencién
que requiere la asignatura para poder ser entendida, esto trae como consecuencia que las
instituciones “no alcancen los estandares de aprendizaje en esta area” (pag. 2).

Este trabajo de investigacion tiene como objetivo implementar la herramienta digital
Genially para la gamificacion en la ensefianza de la asignatura de Matematicas en el octavo
afio de Educacion General Basica de una institucion educativa publica, buscando mejorar el
rendimiento estudiantil y la motivacion hacia la asignatura, ya que los resultados de pruebas
estandarizadas muestran un bajo desempefio en esta area. La investigacion se realizara con
estudiantes de la Unidad Educativa publica “Juan Emilio Murillo Landin” ubicada en la
ciudad de Guayaquil, parroquia Febres Cordero. Esta propuesta innovadora tiene el potencial
de mejorar significativamente el aprendizaje de las Matematicas en este grupo de 84
estudiantes de 2 cursos, y a 2 docentes de octavo afio en la asignatura de Matematicas.

Se debe mencionar que dicha institucion cuenta con 1.276 estudiantes, en 3 jornadas,
matutina, vespertina y nocturna, asimismo, cuenta con 73 docentes, desde este afio se
implementd como asignatura TIC en la basica superior, haciendo conciencia del uso,
seguridad y cuidados de los dispositivos.
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Ademas, cuenta con 2 laboratorios de Computacion, 1 laboratorio de Quimica, 1 laboratorio
de Fisica, 1 biblioteca, sala de docentes, sin embargo, en ningin departamento se dispone de
un proyector. Asimismo, tiene con tres especialidades: Comercializacion y Ventas, Equipos
y Méquinas Eléctricas, y Comercio y Administracion-Contabilidad.

Material y Métodos

La estrategia metodoldgica para esta investigacion considerada se fundament6 en la adopcion
de las bases metodoldgicas que enmarcan la investigacion como un trabajo tedrico basico, de
caracter descriptivo, transversal y no experimental. En este sentido, la muestra considerada
fueron los estudiantes del 8vo afio de la asignatura Matematicas de Unidad Educativa ptblica
“Juan Emilio Murillo Landin”, cuya poblacion consta de 84 estudiantes de 2 cursos y a 2
docentes de la asignatura, ubicada en la ciudad de Guayaquil, parroquia Febres Cordero. Las
preguntas, 6 en total, se basaron en las planteadas por Guamén (2022) y Aris et al. (2019)
pero se ajustaron al contexto y propdsito de este trabajo, que se centra en la gamificacion
como estrategia para fortalecer la ensefianza de las Matematicas. Con el proposito de conocer
acerca de sus percepciones sobre la utilidad de la gamificacion en el proceso de aprendizaje
a través de la herramienta Genially. Esta encuesta constaba de 6 preguntas cerradas de
seleccion simple, y se llevd a cabo utilizando la escala de Likert mediante la plataforma
Google Forms.

A dichos datos, se les realizd un tratamiento porcentual, en el que se determinaron los
porcentajes de cada respuesta y estableciendo su respectivo analisis.

Por otro lado, se procedié con una revision exhaustiva sobre la literatura enmarcada en el
tema, por lo cual se considera una investigacion teorica basica, debido a que en ningln
momento se realiz6 alguna manipulacion directa de las categorias.

De igual modo, la informacioén estimada a fin de esta investigacion se fundament6 en
documentos y fuentes tedricas relevantes con el tema de investigacion. La seleccion de las
fuentes se efectudé de forma no probabilistica, con el objetivo de garantizar una inclusion
apropiada de la base tedrica existente, mediante la aplicacion de criterios de idoneidad e
importancia. Se llevara a cabo una exhaustiva revision y andlisis de la informacion recopilada
mediante la exploracion detallada de literatura, articulos, libros, informes y otros documentos
accesibles en bibliotecas, bases de datos académicas y recursos en linea. Conforme los
objetivos establecidos, se organizard y estructurara en orden loégico y coherente.

En el mismo sentido, se cumplieron los principios éticos para garantizar la correcta autoria
de las fuentes consultadas.

Desarrollo
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Influencia del aprendizaje de la matematica en los estudiantes

Las matematicas son parte importante en el desarrollo intelectual de los estudiantes, pues les
permite desarrollar la logica, a procesar de forma ordenada pensamientos, ser capaces de
hacer criticas entre otras cosas, por lo tanto, las matematicas son consideradas fundamentales
en cada persona (Vaneduc, 2017).

En tal sentido es importante que hoy en dia se creen ambientes de clase diferentes que
motiven al estudiante a aprender matematicas, y puedan entender el rol que posee esta
asignatura en su preparacion académica (Calle et al., 2020). De esta manera los estudiantes
pueden romper barreras para aprender matemadticas, y comprendan que la mayoria de las
situaciones cotidianas tiene que ver con los numeros.

De igual manera, la mamtematica contribuye a formar valores en los estudiantes, forjando
nifios y jovenes con buenas actitudes, e inclusive mejorando su conducta De la Osa (2024),
donde con una buena motivacion adquieren conocimientos, hdbitos y técnicas que le
permitiran utilizar la informacion y convertirla en experiencia. De igual manera la misma
autora menciona que la matematica permite crear valores de voluntad y entre estos se
nombrar los siguiente:

e Capacidad de decision: prudencia, prediccion, iniciativa entre otras.

e Valores morales: colaboracion, solidaridad, honestidad y optimismo (De la Osa,
2024).

De manera que es fundamental reconocer el papel que tiene la matematica en el desarrollo
integral de los individuos, pues mas alla de ver resultados en el aula, les permite ser capaces
de generar conocimientos y desarrollar procesos en su vida daria al interactuar con la
sociedad de forma natural y espontanea, pues aprender matematica es un eslaboén necesario
para desarrollar habilidades a lo largo de su vida (Alsin et al., 2022)

Tecnologias de la Informacion (Tic’s) Introduccion de las tecnologias en la sociedad

Para Valiente et al. (2021) las Tic’s llegaron para cambiar la manera de concebir y disefiar
los procesos de aprendizaje y de ensefianza, pues hoy dia es mas frecuente la inclusion de
estas tecnologias dentro del aula de clases como herramienta fundamentales para generar
mayor conocimiento e interés en los estudiantes.

De manera que, la sociedad ha venido adaptandose a estos cambios, generado un impacto
social desde las escuelas hasta las universidades combinando las formas tradicionales de
educacion con estas tecnologias. Sin embargo Valiente et al. (2021) menciona que con la
llegada de las tecnologias a la sociedad y las escuelas llegan nuevos retos que deben ser
enfrentados, ya que los docentes también deben ser educados en cuanto al manejo de

—G) 779
VoI.8—N °2,2024, pp.771-796 Journal Scientific MQRInvestigar



Vol.8 No.2 (2024): Journal Scientific "Ealnvestigar ISSN: 25880659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.2.2024.771-796

dispositivos, programas y aplicaciones que contribuyan a la educacion de sus estudiantes y
no se conviertan en obstaculos por la falta de manejo o conocimiento del uso de estos medios
que se han convertido en parte importante en la educacion en la actualidad.

De manera que este fenomeno (Las TIC) ha generado una gran revolucion en todos los
aspectos de la sociedad y ha calado en cada hogar, empresa, y escuela para crear una nueva
sociedad de conocimiento, permitiendo que la comunicacion y la informacion por medio de
nuevas tecnologias brinden un gran aporte al desarrollo de las sociedades a nivel mundial
(Villacres et al., 2020).

Sin embargo, Villacres et al. (2020) mencionan que, ain existen situaciones de exclusion
social y marginalidad ya que todos los niveles sociales no tienen la misma capacidad para
acceder a este tipo de tecnologias, por lo que las escuelas las han incluido como medios
didacticos para la gestion del conocimiento. Esto lo hacen con el fin de poder formar a los
estudiantes de forma integral, contribuyendo a la sociedad con seres completos y llenos de
conocimientos y habilidades a nivel tecnoldgico y sean capaces de desempenarse al momento
de ser pate de la sociedad trabajadora

Gamificacion en la educacion

Con el paso e inclusion de las TIC en las aulas de clases como medios didécticos, es evidente,
que la gamificacion se presenta como una estrategia exitosa para estimular las diferentes
inteligencias multiples presentes en los seres humanos. A través de entornos interactivos con
fines educativos, los estudiantes avanzan en su aprendizaje superando desafios, obteniendo
medallas y avatares. Esto promueve la motivacion, el trabajo en equipo y el interés por
aprender. Estas actividades permiten al docente identificar las fortalezas y debilidades del
estudiante, lo cual es fundamental para fortalecer sus habilidades en general (Mieles y Moya,
2021).

La gamificacion se introduce al aula de clases producto de la evidente desmotivacion
existente en los alumnos, lo que genera estar en la busqueda de nueva estrategias
metodoldgicas que mejoren los procesos educativos y den paso a nuevas alternativas de
ensefianza pues en esta sociedad en constante cambio es necesario mantener el interes en la
educacion superando los retos presentes (Navarro et al., 2021)

La gamificacion incluye en la educacion aspectos de los “juegos en contextos que no son
juegos” Lazarte y Goémez (2021, p.313) y esto se presenta como una posiblidad de crear
situaciones donde se de un aprendizaje significativo en los estudiantes. De igual manera, a
través de la gamificacion se combina en el salon de clases las ensefianzas tradicionales como
alguna preferencias de los alumnos, de manera que se logra mayor atencion y motivacion y
se logren los objetivos propuestos en la planificacion educativa del docente.
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De esta manera, la gamificacion en la educacion se ha convertido en una técnica para
aprender a través del uso de caracteristicas de los juegos convirtiendose en una herramienta
ventajosa para el aprendizaje, pues facilita en gran medida el proceso de interiorizacion de
contenidos, motivando a los estudiantes a partcipar y obtener puntajes o recompensar cada
vez que lograr alcanzar los objetivos de los juegos (Universidad Internacional de la Rioja,
2023).

Genially

El gobierno de Mendoza en Argentina (2022) a través de sus diferentes plataformas muestra
a genially, como una plataforma en linea que permite a los usuarios crear contenidos
interactivos y atractivos, tales como presentaciones, infografias, posters, juegos y otros
recursos multimedia. La herramienta se destaca por su enfoque en la visualizacion creativa y
la interactividad, ofreciendo una variedad de plantillas y herramientas para personalizar y dar
vida a la informacién de una manera mas dinamica. Genially es ampliamente utilizado en el
ambito educativo, empresarial y de marketing, brindando una manera innovadora de
comunicar ideas y presentar contenido de manera mas atractiva y participativa.

De igual manera Vinueza (2020) menciona los beneficios de esta herramienta:

1. Interactividad: Genially permite agregar elementos interactivos como botones,
enlaces, animaciones y videos, lo que hace que las presentaciones sean mas dindmicas
y atractivas.

2. Variedad de Plantillas: La plataforma ofrece una amplia variedad de plantillas
predisefiadas para diferentes tipos de contenido, facilitando la creacion de
presentaciones visualmente atractivas sin necesidad de habilidades de disefio
avanzadas.

3. Facilidad de Uso: Genially es intuitivo y facil de usar, lo que lo hace accesible para
usuarios con diversos niveles de habilidades técnicas. No es necesario tener
experiencia en disefio grafico para crear presentaciones atractivas.

4. Adaptabilidad a Dispositives: Los geniales (creaciones en Genially) se pueden
visualizar en diferentes dispositivos, como computadoras, tablets y teléfonos moéviles,
asegurando una experiencia consistente para los usuarios.

5. Colaboracién en Tiempo Real: Genially facilita la colaboracion en tiempo real,
permitiendo que varios usuarios trabajen simultineamente en una misma
presentacion, lo que resulta util para proyectos en equipo.
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6. Analiticas de Visualizacién: Proporciona estadisticas detalladas sobre la interaccion
de los usuarios con el genial, lo que permite evaluar el rendimiento y la efectividad
del contenido.

7. Versatilidad en Contenidos: Genially no se limita solo a presentaciones; también se
puede utilizar para crear infografias, juegos, pdsters y otros tipos de contenido
interactivo, ampliando su utilidad en diversas situaciones.

8. Integracion con Otras Plataformas: Permite la integracion con otras herramientas
y plataformas, como Google Drive y redes sociales, facilitando la distribucion y
comparticion de los geniales.

9. Personalizacion Avanzada: Ofrece opciones avanzadas de personalizacion para
aquellos usuarios que deseen ajustar detalles mas especificos de su disefio, brindando
flexibilidad creativa.

10. Aplicaciones en Diversos Sectores: Genially es utilizado en dmbitos educativos,
empresariales, de marketing y otros, adaptandose a diferentes necesidades y
contextos.

En la pagina oficial de genially, se muestra que esta sirve como una herramienta versatil para
la creacion de diversos tipos de contenido interactivo (Genially, 2024). Su aplicacion abarca
multiples sectores, incluyendo:

1. Educacion: Para crear presentaciones interactivas, juegos educativos, infografias y
otros recursos que faciliten la ensefianza y el aprendizaje.

2. Negocios: Para disefiar presentaciones atractivas, infografias informativas, posters
promocionales y otros materiales visuales utilizados en el dmbito empresarial y de
marketing.

3. Comunicaciéon: Como una forma creativa de comunicar ideas, proyectos, informes
y cualquier tipo de informacion que requiera una presentacion visual y dindmica.

Entretenimiento: Para la creacion de juegos, historias interactivas y otros contenidos ludicos
que busquen captar la atencion del publico.
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Resultados y Discusion

A continuacion, se presentan los resultados de la encuesta a la muestra piloto de 84
estudiantes, 2 docentes, los cuales se encuentran en dos cursos respectivamente.

Figura 1
Pregunta 1: ;El material didactico disefiado en Genially para la gamificacion, muestran
contenidos interactivos que lo incentivan a participar en las actividades en las Matematicas?

Material Didactico
1%

1
9%

M Totalmente de acuerdo ® De acuerdo
M Ni de acuerdo ni en desacuerdo ® En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracioén Propia

Andlisis: en la figura 1, se observan los resultados de la encuesta respecto a la pregunta 1,
que un 63% de los encuestados, manifiestan que estdn totalmente de acuerdo en que el
material didactico empleado en la gamificacion incentivan a participar en las actividades en
las asignatura, asimismo, el 26% se muestra de acuerdo, lo que representa que mas de un
89% tienen la percepcidon que la gamificacion incentiva a la participacion, por otro lado un
9% esta ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 1% estd en desacuerdo y solo 1% esta totalmente
en desacuerdo.

Interpretacién: al igual, como explica Alvarez-Guaman y Erazo- (2021) en su trabajo de
investigacion, el empleo de la gamificacion despierta mayor interés en conocer y realizar las
actividades planteadas en la asignatura. Del mismo modo, Prada et al. (2021) encuentra que
la gamificacion los estudiantes estuvieron muy inmersos en las actividades por lo que
permanecieron siempre motivados.

Figura 2
Pregunta 2: ;En qué medida te ha ayudado la gamificacion a adquirir conocimientos en las
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Matematicas?

Adquisicion de Conocimiento
1%

11‘?'

(1]

u Totalmente de acuerdo ® De acuerdo
 Ni de acuerdo ni en desacuerdo ® En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia

Andlisis: en la figura 2, se observa en el grafico los resultados de la encuesta respecto a la
pregunta 2, encontrandose que un 49% de los encuestados, manifiestan que estan totalmente
de acuerdo en que la gamificacion les permite adquirir conocimiento en la asignatura, de
igual modo, el 37% se muestra de acuerdo, lo que representa que mas de un 86% tienen la
percepcion que la gamificacion les ha permitido adquirir conocimiento, por otro lado un 11%
estd ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 2% esta en desacuerdo y solo 1% esta totalmente en
desacuerdo.

Interpretacion: es evidente que la gamificacion permite que los participantes adquieran
conocimientos en las matematicas de manera ludica, es importante analizar los porcentajes
de estudiantes que consideran que esta herramienta no le aporta valor al aprendizaje, en este
caso un 14% de los encuestados lo perciben de esa manera. Sin embargo, como lo plantea
Benitez y Granda (2022) el empleo de la herramienta Genially para la gamificacion en la
ensenanza de las matematicas, propicia beneficios a los estudiantes entre los cuales se pueden
mencionar aumento de la atencidon, mayor concentracion y motivacion.

En el mismo orden de idea, al dar informacion adecuada cuando los estudiantes estan
inmersos en el juego, la motivaciéon de avanzar provoca que los estudiantes adquieran
conocimientos y habilidades en las matematicas (Prada et al., 2021).

Figura 3
Pregunta 3: ;Considera usted qué Genially para la gamificacion elaborados ayuda a el
aprendizaje del tema Longitudes y areas de figuras circulares?
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Aprendizaje de un tema
0%

M Totalmente de acuerdo H De acuerdo
u Ni de acuerdo ni en desacuerdo ® En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia

Andlisis: en la figura 3, se observa en el grafico los resultados de la encuesta respecto a la
pregunta 3, encontrandose que un 51% de los encuestados, manifiestan que estan totalmente
de acuerdo en que la gamificacion les permite adquirir conocimiento en el tema Longitudes
y areas de figuras circulares, de igual modo, el 35% se muestra de acuerdo, lo que representa
que mas de un 86% tienen la percepcion que la gamificacion les ha permitido adquirir
conocimiento en un tema de la asignatura, por otro lado un 12% estd ni de acuerdo ni en
desacuerdo, y solo 2% esta en desacuerdo.

Interpretacion: se puede decir que los datos no difieren de manera sustancial con los datos
obtenidos en la pregunta 2, y contrasta con lo expuesto por Alvarez-Guamén y Erazo-Alvarez
(2021) en donde explica que el uso de la gamificacion a aumentar la comprension de tematica
considerada para su estudio, de igual forma, Guaman (2022) explica en sus resultados que el
uso de la gamificacion crea un entorno motivador e interactivo de aprendizaje en el tema
evaluado.

Asimismo, la utilizacion de la gamificacion resulta sumamente beneficiosa para fortalecer el
proceso de aprendizaje y fomentar la interaccion con el estudiante. Ademas, actia como una
valiosa herramienta motivacional gracias a los estimulos positivos, los hitos alcanzados y los
distintos elementos ludicos insertados en el juego (Tafur-Méndez et al., 2023).

Del mismo modo, como explica Koivisto et al. (2023) en su trabajo, las investigaciones
demuestran que los juegos digitales pueden involucrar a los estudiantes en las matematicas y
mejorar su rendimiento, encontrando como resultado en su investigacion que, el aprendizaje
basado en juegos con contenidos de juego que coincidan con los objetivos de aprendizaje es
adecuado para la ensenanza de la geometria en las escuelas secundarias superiores.
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En el mismo orden de idea, en el trabajo realizado por Bjerner et al. (2023) explica que, en
la prueba de conocimiento efectuada en el marco de la investigacion, encontrd que, en cuatro
de las seis preguntas, el grupo de estudiantes que uso la gamificacion, respondid mas
correctamente que el grupo de control, grupo que no uso gamificaciéon del contenido.
Curiosamente, el mayor porcentaje de respuestas correctas fue una pregunta vinculada a una
sorpresa disefiada por el juego.

Figura 4
Pregunta 4: ;En qué medida la gamificacion te ha ayudado a encontrar soluciones a un
problema?

Encontrar soluciones a problemas
4%

M Totalmente de acuerdo M De acuerdo
4 Ni de acuerdo ni en desacuerdo H En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia

Andlisis: en la figura 4, se visualiza en el grafico los resultados de la encuesta respecto a la
pregunta 4, encontrandose que un 42% de los encuestados, manifiestan que estan totalmente
de acuerdo en que la gamificacion les permite adquirir encontrar soluciones a problemas, de
igual modo, el 33% se muestra de acuerdo, ademas, un 19% se encuentra ni de acuerdo ni en
desacuerdo, el 2% respondi6 que estd en desacuerdo y solo 4% esta totalmente en desacuerdo.

Interpretacion: en este caso, se puede decir que un 25% de los encuestados tienen la
percepcion que la gamificacion no le aporta herramientas para la solucion de problemas,
representando el porcentaje mas negativo respecto a la gamificacion registrado en este trabajo
de investigacion, por lo que se debe mejorar los disefios y las estrategias en el juego, puesto
como comenta Garcia-Casaus et al. (2020) la gamificacion de ninguna manera se puede
considerar como crear y utilizar juego o videojuegos sino es crear practicas efectivas.
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Igualmente, es necesario que el docente aproveche al méximo su creatividad pedagogica y
didactica, lo cual generara resultados altamente efectivos en la motivacion, y la creatividad
de los estudiantes (Hernandez-Pefiaranda et al., 2020).

Por otro lado, como se ha explicado en esta investigacion, la utilizacion de la gamificacion
es una estrategia altamente eficaz para potenciar las distintas capacidades intelectuales que
posee los individuos. Los entornos interactivos que tienen como objetivo principal la
ensefianza, donde el estudiante consigue avanzar en su aprendizaje a medida que supera
desafios, obtiene insignias y personaliza su avatar. Todo esto contribuye a promover la
motivacion, el trabajo colaborativo y el deseo de adquirir conocimientos (Mieles y Moya,
2021).

Figura 5
Pregunta 5: ;Considera usted que la utilizacion de Genially para la gamificacion motivara el
proceso de aprendizaje interactivo de la asignatura de Matematicas?

Motivacion en el proceso de aprendizaje
0%

H Totalmente de acuerdo ® De acuerdo
u Ni de acuerdo ni en desacuerdo ® En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia

Andlisis: en la figura 5, se observa en el grafico los resultados de la encuesta respecto a la
pregunta 5, encontrandose que un 52% de los encuestados, manifiestan que estan totalmente
de acuerdo en que la gamificacion les motiva al proceso de aprendizaje de las Matematicas,
de igual modo, el 37% se muestra de acuerdo, lo que representa que mas de un 89% tienen
la percepcion que la gamificacion los motiva en el proceso de aprendizaje, por otro lado un
10% esta ni de acuerdo ni en desacuerdo, y solo 1% esta en desacuerdo.
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Interpretacion: como se expone en diferente texto relacionado a la gamificacion, como
Toimah et al. (2021) una de las ventajas de la gamificacion es que permite a los estudiantes
a corregir la equivocacion en las decisiones que pudieron realizar, ya que pueden reiniciar el
juego otra vez mas. Debido a la frustracién que puede surgir, esto permitird a los estudiantes
iniciar nuevamente sin temor y aumentara su participacion.

Igualmente, entre los resultados que llego Elles y Gutiérrez (2021) en su investigacion, se
expone el uso de Genially para la gamificacion como estrategia de aprendizaje, la motivacion
aumenta al contrastar sus datos, asimismo explica que la motivacion es una destreza
metacognitiva que se ve influenciada por diversos factores tanto intrinsecos como externos
y gracias a la gamificacion se ha elevado los niveles de motivacion.

En el mismo orden de idea, Guzman et al. (2020) explica que la gamificacion podria llegar a
ser un procedimiento de gran relevancia para motivar al estudiante y avivar su inventiva al
abordar situaciones problematicas de dificultad.

Debe senalarse que, los elementos empleados en la gamificacion estan relacionadas con un
aumento positivo y una mayor competencia en comparacion con actividades no basadas en
el juego. También, se ha logrado obtener datos donde se observa que el aumento del valor
cognitivo introducido por los elementos del juego se equilibra eficazmente con sus beneficios
en cuanto a la motivacion. En otras palabras, los estudiantes en la que se ha utilizado la
gamificacion se vieron afectados mas positivamente, mas motivados y se sintieron mas
competentes (Huber et al., 2023).

Figura 6
Pregunta 6: ;Considera usted que Genially para la gamificacion puede incentivar la
participacion e interaccion entre estudiantes y docente en la asignatura Matematica?

Participacion e interaccion Docente -
Alumno

0%

M Totalmente de acuerdo ® De acuerdo
M Ni de acuerdo ni en desacuerdo ® En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia
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Andlisis: en la figura 6, se observa en el grafico los resultados de la encuesta respecto a la
pregunta 6, encontrandose que un 51% de los encuestados, manifiestan que estan totalmente
de acuerdo en que la gamificacion los incentiva a la participacion e interaccion entre los
estudiantes y el docente, de igual modo, el 47% se muestra de acuerdo, lo que representa que
mas de un 98% tienen la percepcion que la gamificacion los incentiva a participar e
interactuar entre los estudiantes y el docente, por otro lado, solo un 2% estd ni de acuerdo ni
en desacuerdo.

Interpretacion: el uso de plataformas digitales, permite mayor interconectividad, ademas
como expone Guaman (2022) en su investigacion, independientemente de la modalidad de
educacion, presencial, a distancia o mixta, la formacién estd intimamente relacionada con la
intercomunicacion entre los estudiantes y el docente.

En el mismo orden de idea, el uso de la gamificacion y una buena comunicacion entre el
estudiante y el docente, permite darle reconocimiento a la opinidn de los estudiantes acerca
de la interaccion, funcionamiento y elementos del juego, ademas de ajustarse a los propositos
gamificados de la asignatura, como una forma de la evolucion en la estrategia de ensefianza-
aprendizaje que puede usar el docente para mejorar las actividades, y cumplir con los
objetivos de la asignatura (Prada et al., 2021).

Seguidamente, se compartirdn algunas pantallas del recurso desarrollado bajo el recurso
digital Genially, para la asignatura de Matematicas.

Figura 1:
Potenciacion de nimeros enteros
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Figura 2:
(Qué son las Potencias?
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Figura 3:
Elementos de una Potencia

ELEMENTOS DE UNA POTENCIA

.

h
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Las imagenes anteriores corresponden a la herramienta Genially, recurso digital elaborado
por las autoras, para ser aplicado a los estudiantes de los cursos de octavo afio de Educacion
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General Basica Superior. Se elabor6 con base al contenido curricular de la asignatura de
Matematicas, especificamente en la Unidad 2, Titulo: Potenciacién de numeros enteros.

Conclusiones

Los resultados de la encuesta revelan una percepcion mayoritariamente positiva por parte de
los estudiantes hacia la gamificacion en la ensefianza de Matemadticas. La mayoria de los
encuestados expresaron que el material didactico disefiado para la gamificacion en Genially
incentiva su participacion en las actividades, les ha ayudado a adquirir conocimientos y ha
motivado su proceso de aprendizaje.

Aunque la mayoria de los estudiantes considera que la gamificacion ha contribuido a la
adquisicion de conocimientos en Matematicas, un porcentaje menor expreso ciertas dudas en
cuanto a su utilidad para encontrar soluciones a problemas. Este aspecto sugiere la necesidad
de mejorar y ajustar las estrategias de gamificacion para fortalecer la resolucion de
problemas.

Los resultados indican que la gamificacion ha tenido un impacto positivo en la comprension
y aprendizaje de temas especificos, como longitudes y areas de figuras circulares. Esto resalta
la importancia de disefiar actividades gamificadas que se centren en temas especificos del
plan de estudios para maximizar su efectividad.

La gamificacién ha demostrado ser efectiva para motivar a los estudiantes y fomentar la
participacion e interaccion tanto entre ellos como con el docente. La mayoria de los
encuestados percibe que la gamificacién motiva su proceso de aprendizaje y contribuye a un
mayor compromiso en el aula.

Aunque los resultados son mayoritariamente positivos, existe un pequefio porcentaje de
estudiantes que no perciben completamente los beneficios de la gamificacion. Esto indica la
necesidad de abordar posibles desafios y areas de mejora en el disefio e implementacion de
estrategias gamificadas.

La implementacion de Genially para la gamificacion en la ensefianza de Matematicas ha
generado una percepcion mayormente positiva entre los estudiantes, mostrando su potencial
para motivar, mejorar la participacion y facilitar el proceso de aprendizaje. Sin embargo, es
fundamental abordar areas de mejora identificadas y ajustar las estrategias para adaptarse a
las necesidades especificas de los estudiantes.
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