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Resumen

La integracion de herramientas digitales en la educacidén es un campo emergente que promete
transformar la ensefianza y el aprendizaje de matematicas. Este estudio explora la implementacion
de la plataforma Genially en el proceso de ensefianza-aprendizaje en estudiantes de sexto de basica.
A través de una metodologia mixta, se compard el rendimiento de estudiantes en un entorno
tradicional con aquellos expuestos a Genially, revelando mejoras significativas en el rendimiento
y la satisfaccion estudiantil. Los resultados sugieren que Genially puede ser una valiosa
herramienta pedagogica para enriquecer la educacion matematica.

Palabras Clave: Herramientas digitales; Genial.ly; Rendimiento de estudiantes; Herramienta

pedagdgica.

Abstract

The integration of digital tools in education is an emerging field that promises to transform the
teaching and learning of mathematics. This study explores the implementation of the Genially
platform in the teaching-learning process in sixth grade students. Through a mixed methodology,
the performance of students in a traditional environment was compared with those exposed to
Genially, revealing significant improvements in student performance and satisfaction. The results
suggest that Genially can be a valuable pedagogical tool to enrich mathematics education.

Keywords: Digital tools; Great.ly; Student performance; Pedagogical tool.

Resumo

A integracdo de ferramentas digitais na educacéo € um campo emergente que promete transformar
0 ensino e a aprendizagem da matematica. Este estudo explora a implementacdo da plataforma
Genially no processo de ensino-aprendizagem em alunos do sexto ano. Por meio de uma
metodologia mista, o desempenho dos alunos em ambiente tradicional foi comparado com aqueles
expostos ao Genially, revelando melhorias significativas no desempenho e na satisfacdo dos
alunos. Os resultados sugerem que o Genially pode ser uma ferramenta pedagogica valiosa para
enriquecer a educacdo matematica.

Palavras-chave: Ferramentas digitais; Muito; Desempenho dos alunos; Ferramenta pedagogica.
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Introduccion

En la era digital, la educacion se encuentra en la cuspide de una revolucion pedagdgica que busca
aprovechar las tecnologias emergentes para fomentar aprendizajes mas significativos y dinamicos.
(Guizado & Ortiz, 2022). La ensefianza de matematicas, tradicionalmente considerada como una
asignatura desafiante por su naturaleza abstracta y complejidad conceptual, esta experimentando
un particular interés por la integracion de herramientas digitales innovadoras que puedan
transformar la experiencia de aprendizaje. La implementacion de la plataforma Genially en el
proceso educativo representa un esfuerzo por parte de educadores y disefiadores instruccionales
para responder a la creciente demanda de enfoques educativos mas atractivos y efectivos. (Castillo-
Cuesta, 2022)

El aprendizaje de matematicas ha sido identificado repetidamente como un punto critico en la
educacion bésica, dada su importancia fundamental en el desarrollo cognitivo y su aplicabilidad en
diversas disciplinas académicas y contextos profesionales.(Cristina Bravo-Bravo et al., 2022) Sin
embargo, a pesar de su importancia, la ensefianza de matematicas a menudo se enfrenta con
desafios tales como la desmotivacion estudiantil, la dificultad en la conceptualizacion de temas
abstractos y una brecha significativa en el rendimiento académico. En este contexto, la
gamificacion se propone como un enfoque revitalizador, con el potencial de inyectar elementos de
juego en el aula para mejorar la motivacion y la participacion de los estudiantes. (Cabrera-Solano,
2022)

La plataforma Genially emerge como una herramienta prometedora en este entorno, ofreciendo
una gama de posibilidades para la creacion de contenidos educativos interactivos y atractivos. Con
sus capacidades multimedia y opciones de personalizacion, Genially permite a los educadores
disefar recursos didacticos que pueden simplificar conceptos complejos y ofrecer a los estudiantes
una forma mas intuitiva y agradable de interactuar con la materia. (Zambrano Bravo & Rodriguez
Alava. Leonor Alexandra, 2022) La presente investigacion se enfoca en cémo la incorporacion de
Genially en el aula puede influir en la comprension y el rendimiento en matematicas de los
estudiantes de sexto afio de basica en la Unidad Educativa Tres de Noviembre.

La justificacion de la eleccion de Genially como medio para mejorar la ensefianza de matematicas
radica en su flexibilidad y accesibilidad. Genially no solo es intuitiva y facil de usar, sino que
también es compatible con una variedad de dispositivos, lo que la hace adecuada para entornos

educativos con recursos limitados. Ademas, la plataforma se alinea con las teorias contemporaneas
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de aprendizaje activo y educacién personalizada, que enfatizan la importancia de la participacion
directa de los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Este estudio busca contribuir al creciente cuerpo de literatura sobre tecnologia educativa y su
impacto en la educacion matematica. Al explorar la implementacién de Genially en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, la investigacion tiene como objetivo proporcionar una comprension mas
profunda de como las herramientas digitales pueden ser utilizadas para mejorar el rendimiento
académico y la experiencia educativa de los estudiantes. Ademas, al centrarse en estudiantes de
sexto de basica, este trabajo también busca ofrecer informacién valiosa sobre la efectividad de las
intervenciones tecnolégicas en una etapa crucial del desarrollo educativo.

En pocas palabras, la integracion de Genially en la ensefianza de matematicas representa un
esfuerzo por parte de los educadores para abordar los desafios de la ensefianza y el aprendizaje en
el siglo XXI.(Guerrero & Ramos, 2018) A traveés de esta investigacion, se espera no solo evaluar
la eficacia de Genially sino también proporcionar un modelo para la incorporacion de herramientas
digitales en el aula de matematicas, contribuyendo asi a la mejora continua de las practicas

pedagdgicas y al éxito educativo de los estudiantes.

Problematizacion

La educacion matematica se encuentra en una encrucijada critica, marcada por desafios persistentes
y la necesidad de adaptarse a los rapidos cambios tecnolédgicos y culturales de la sociedad moderna.
Las matematicas son fundamentales para el desarrollo cognitivo y la alfabetizacion en una variedad
de campos, pero la educacion en esta area sigue enfrentando problemas significativos que afectan
tanto a estudiantes como a educadores. El rendimiento académico en matematicas, en particular,
es una preocupacion global, con estudiantes luchando por alcanzar niveles de competencia que les
permitan seguir carreras en ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas (STEM).

La desmotivacion y la ansiedad matematica son barreras significativas que impiden que los
estudiantes se involucren y triunfen en matematicas. Los métodos de ensefianza tradicionales a
menudo no logran captar el interés de los estudiantes o vincular los conceptos matematicos con
aplicaciones préacticas en sus vidas. Ademas, los curriculos rigidos y la falta de recursos didacticos
innovadores pueden conducir a experiencias de aprendizaje que son percibidas como aburridas o
irrelevantes por los alumnos. Este desapego emocional y cognitivo del aprendizaje de las

matematicas es un obstaculo que educadores de todo el mundo buscan superar.
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En el contexto de la Unidad Educativa Tres de Noviembre, la problemética se manifiesta en el
desinterés y la baja participacion de los estudiantes de sexto de basica en las actividades
matematicas. La observacion directa de las clases ha revelado que los métodos de ensefianza
convencionales no estan logrando involucrar a los estudiantes de manera efectiva, lo que resulta en
un aprendizaje superficial y promedios académicos que no reflejan el potencial completo de los
alumnos. La necesidad de innovar en la pedagogia matematica se hace cada vez mas evidente.
La implementacién de Genially podria abordar estos desafios al ofrecer una alternativa méas
dindmica y participativa al aprendizaje de las matematicas. La plataforma promete transformar el
contenido matematico en experiencias de aprendizaje interactivas y visualmente atractivas. Sin
embargo, su integracion efectiva en el aula requiere una consideracion cuidadosa de las condiciones
técnicas, la capacitacion de los docentes y la disposicion de los estudiantes para adaptarse a nuevos
métodos de aprendizaje.
Este estudio busca comprender en base a analisis cuantitativos y encuestas que nos arrojen
resultados cualitativos para asi, analizar en profundidad la complejidad de la problematica
educativa en matematicas y como la gamificacion a través de Genially puede proporcionar
soluciones viables. Al hacerlo, se aspira a contribuir al cuerpo de conocimiento que apoya la
innovacion educativa y a proporcionar recomendaciones practicas para su implementacion
efectiva. La problematizacion de la educacion matematica es, por tanto, el punto de partida para
una exploracion mas amplia de como las herramientas digitales pueden ser un catalizador para el
cambio y la mejora en la ensefianza y el aprendizaje de esta disciplina esencial.
Objetivo general:
Examinar la influencia de la plataforma Genially en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
matematicas en estudiantes de sexto de bésica de la Unidad Educativa Tres de Noviembre.
Objetivos Especificos:

1. Evaluar el conocimiento previo y la disposicién de los estudiantes hacia el uso de

herramientas digitales como Genially en el aprendizaje de matematicas.
2. Comparar el rendimiento académico en matematicas de los estudiantes antes y después de
la implementacion de Genially en el aula.
3. Medir la satisfaccién y la percepcion de los estudiantes respecto al uso de Genially como

herramienta de aprendizaje matematico.
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Marco teorico

El marco tedrico de este estudio proporciona una revision exhaustiva de la literatura relevante en
tres &reas principales: la gamificacion en la educacion matemética, las caracteristicas y
funcionalidades de la plataforma Genially, y el impacto de las tecnologias educativas en el
aprendizaje de las matematicas. Este marco no sélo establece el trasfondo tedrico para la
investigacion, sino que también articula la relacion entre la teoria y la practica educativa

contemporanea.

La gamificacion en la educacion

Definicion y origenes de la gamificacion

La gamificacion se refiere a la aplicacion de mecanicas y dinamicas de juego en contextos no
ludicos, con el objetivo de mejorar la participacion y motivacion de los usuarios. La teoria de la
gamificacion tiene sus raices en varias disciplinas, incluyendo la psicologia cognitiva, la educacion
y los estudios de juegos. Moral-Sanchez & Roldan-Ortiz, (2021) define la gamificacion como "el
uso de mecanicas de juego, estética y pensamiento de juego para involucrar a las personas, motivar

la accién, promover el aprendizaje y resolver problemas”.

Psicologia de la gamificacion

El éxito de la gamificacion en la educacion depende de su capacidad para enganchar
psicolégicamente a los estudiantes. Segun Romero (2019), la Teoria de la Autodeterminacion
sugiere que la gamificacion satisface tres necesidades psicoldgicas fundamentales: autonomia,
competencia y relacionabilidad. Los juegos disefiados con estos principios en mente pueden

aumentar la motivacion intrinseca para aprender.

Gamificacion y motivacion estudiantil

La gamificacion influye en la motivacion estudiantil al transformar la experiencia de aprendizaje
en algo similar a un juego, lo que puede hacer que las tareas académicas sean percibidas como mas
atractivas y emocionantes. Borrego (2017) argumentan que, al aplicar elementos de juego, como
los puntos, las insignias y las tablas de clasificacién, los educadores pueden incrementar

significativamente el compromiso de los estudiantes con el material de aprendizaje.
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Impacto de la gamificacion en el aprendizaje

Diversos estudios han explorado el impacto de la gamificacion en el aprendizaje. Por ejemplo,
(Fernéndez, 2018) realizaron una meta-analisis de la literatura y encontraron que, en general, la
gamificacion produce efectos positivos sobre el compromiso y los resultados de aprendizaje. Sin
embargo, también sefialan que el disefio y contexto de la gamificacion son cruciales para su éxito.
(Godoy, 2020)

Teorias de juego aplicadas a la gamificacion

Los juegos han sido una parte fundamental de la experiencia humanay su estudio ha llevado a la
formulacién de varias teorias que también se aplican a la gamificacion. Garcia (2019) propone que
el juego es una condicion primaria de la generacion de cultura. Esta perspectiva es critica en la
educacion ya que sugiere que los elementos ludicos pueden ser inherentes al proceso de aprendizaje

y no simplemente una adicién superficial.

Disefio de Elementos de juego para la educacion

El disefio de elementos de juego especificos para la educacion requiere un equilibrio cuidadoso
entre el entretenimiento y los objetivos educativos. La mecanica de juego debe ser disefiada para
reforzar la comprension conceptual y las habilidades de resolucion de problemas en matematicas.
Se examina cémo la incorporacién de narrativas, desafios y recompensas inmediatas puede apoyar

la educacion matematica. (Zea & Flechas, 2021)

Evaluacion de la gamificacion en la educacion matematica

La evaluacion de la efectividad de la gamificacién en la educacion matematica requiere
herramientas y métodos que puedan medir tanto el compromiso del estudiante como los resultados
de aprendizaje. Se discuten diversos enfoques de evaluacion, incluyendo andlisis cuantitativos y
cualitativos, y como pueden ser aplicados para evaluar intervenciones de gamificacion. (Rodas et
al., 2018)
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Plataforma genially en la educacién matematica

La Plataforma Genially ha surgido como una herramienta educativa innovadora que ofrece una
amplia gama de posibilidades para la ensefianza y el aprendizaje interactivo. En el contexto de la
educacion matematica, su uso se ha convertido en una tendencia al alza, motivada por la necesidad
de fomentar un aprendizaje més atractivo y dinamico. (Azizah et al., 2021) A continuacion, se

profundiza en varios aspectos clave de la implementacién de Genially en la educacion matematica:

Interactividad y compromiso

Genially permite la creacion de presentaciones y recursos interactivos que pueden hacer que los
conceptos matematicos abstractos se vuelvan tangibles y comprensibles. (Enstein et al., 2022) Al
emplear elementos como cuestionarios, juegos y actividades interactivas, los estudiantes pueden
participar activamente en su proceso de aprendizaje, lo que puede aumentar su compromiso y
motivacion. La interactividad no solo mejora la experiencia de aprendizaje, sino que tambiéen
permite a los estudiantes recibir retroalimentacion inmediata, lo que es esencial para el aprendizaje

autonomo Yy la autoevaluacion.

Visualizacion de conceptos

La matematica es una ciencia altamente visual. Genially puede ser una herramienta poderosa para
la visualizacion de datos, la representacion grafica de funciones matematicas o la ilustracion de
conceptos geométricos. A través de su capacidad para integrar graficos y animaciones, los
educadores pueden disefiar lecciones que transformen la manera en que los estudiantes ven y

comprenden las matematicas. (Navarro, 2020)

Colaboracién y comparticion

Genially fomenta la colaboracion tanto entre estudiantes como entre estudiantes y docentes. Las
matematicas, a menudo vistas como un esfuerzo solitario, pueden beneficiarse enormemente del
trabajo en equipo y la discusion colaborativa. La plataforma permite a los estudiantes trabajar
juntos en proyectos y presentaciones, compartiendo ideas y resolviendo problemas en un entorno
colaborativo. (Rosillo & Montes, 2021)
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Gamificacion de la matematica

La gamificacion es un componente clave de Genially que se adapta bien a la educacion matematica.
Al introducir elementos de juego como la competicién, los logros y los sistemas de recompensa,
los estudiantes pueden encontrar un nuevo aprecio por la matemética. La gamificacion no solo
puede hacer que el aprendizaje sea mas divertido, sino que también puede ayudar a los estudiantes
a desarrollar una mentalidad de crecimiento, al enfrentar desafios matematicos de una manera

ludica y atractiva. (Gascén, 2018)

Adaptabilidad curricular

Genially se destaca por su adaptabilidad. Los docentes pueden crear contenido que se alinee con el
curriculo existente y que sea personalizable para satisfacer las necesidades individuales de
aprendizaje. Esto permite a los educadores usar Genially como complemento de sus lecciones
regulares o como un recurso principal para la ensefianza y revision de temas matematicos.
(Romualdi et al., 2023)

Facilidad de acceso y uso

La facilidad de acceso es un aspecto importante de cualquier herramienta educativa digital.
Genially es accesible desde cualquier dispositivo con conexién a internet, lo que facilita su
integracion en el aula. Ademas, su interfaz intuitiva reduce la curva de aprendizaje tanto para los
educadores como para los estudiantes, lo que permite su rapida adopcion y uso efectivo. (Moral-
Sanchez et al., 2022)

Evaluacion y retroalimentacion

Con Genially, los educadores pueden disefiar evaluaciones interactivas que permiten una
evaluacion continua del progreso de los estudiantes. Las actividades pueden incluir ejercicios de
autoevaluacion que proporcionen a los estudiantes una retroalimentacién instantanea, lo cual es
crucial para la comprension matematica y el desarrollo de habilidades de resolucién de problemas.
La Plataforma Genially representa una oportunidad para enriquecer la educacion matematica,
ofreciendo una variedad de recursos y estrategias didacticas que pueden ser adaptadas a diversos
estilos de aprendizaje. Al integrar esta herramienta en el aula de matematicas, los educadores

pueden no solo mejorar la comprension de los conceptos matematicos sino también promover un
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ambiente de aprendizaje mas interactivo, colaborativo y agradable. (ITo3nHskoBa & XapueHko,
2022)

Tecnologia educativa y su impacto en la ensefianza de matematicas

La integracion de la tecnologia en la educacion ha transformado el escenario de ensefianza y
aprendizaje en todo el mundo, y la disciplina de las matematicas no es una excepcion. Las
tecnologias educativas, que abarcan desde herramientas interactivas hasta plataformas de
aprendizaje adaptativo, ofrecen oportunidades sin precedentes para mejorar la ensefianza de las
matematicas. A continuacion, se detalla el impacto de la tecnologia educativa en la ensefianza de

esta materia.

Mejora de la comprension conceptual

La tecnologia tiene el potencial de facilitar una comprension mas profunda de los conceptos
matematicos. Las visualizaciones dindmicas y las simulaciones interactivas permiten a los
estudiantes ver la matematica en accion, lo que puede ser especialmente valioso para los conceptos
abstractos. Herramientas como los softwares de geometria dinamica, los sistemas algebraicos
computacionales y las aplicaciones de estadistica interactiva permiten a los estudiantes
experimentar con variables y observar los resultados en tiempo real, reforzando asi su comprension
conceptual y su capacidad de aplicar el conocimiento matematico a situaciones variadas. (Chacon,
2019)

Personalizacion del aprendizaje

Las tecnologias educativas pueden adaptarse a las necesidades de aprendizaje individuales,
permitiendo a los estudiantes aprender a su propio ritmo. Los sistemas de aprendizaje adaptativo
utilizan algoritmos para ajustar la dificultad de los problemas y los temas segun la capacidad del
estudiante, ofreciendo una experiencia de aprendizaje mas personalizada. Esto es particularmente
atil en matematicas, donde los estudiantes pueden tener una amplia gama de habilidades y

conocimientos previos. (Magrefian et al., 2023)
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Acceso a recursos educativos abiertos

La tecnologia ha facilitado el acceso a una amplia gama de recursos educativos abiertos (REA),
que incluyen lecciones, conjuntos de problemas y tutoriales de matematicas. Estos recursos
permiten tanto a estudiantes como a educadores acceder a materiales de calidad sin coste, lo cual
es fundamental para la equidad en la educacion. Los REA también permiten a los educadores
enriquecer su curriculo con perspectivas y enfoques de diferentes fuentes. (Orellana-Cordero et al.,
2020)

Fomento de la colaboracién y comunicacion

Las tecnologias de comunicacion y colaboracion han abierto nuevas vias para que los estudiantes
trabajen juntos en problemas matematicos, compartan soluciones y discutan conceptos.
Plataformas como los foros en linea, las pizarras digitales compartidas y las aplicaciones de
mensajeria grupal permiten la colaboracion en tiempo real, tanto dentro como fuera del aula,

promoviendo una comunidad de aprendizaje matematico mas interconectada.

Retroalimentacion y evaluacion continua

Las herramientas tecnoldgicas ofrecen metodos avanzados para la evaluacion y la
retroalimentacion. Los profesores pueden utilizar software educativo para asignar tareas y pruebas
que se califican automaticamente, proporcionando retroalimentacion instantanea a los estudiantes.
Esto no solo ahorra tiempo a los educadores, sino que también permite a los estudiantes identificar

y trabajar en areas de mejora de manera mas efectiva. (OCDE Publishing Paris, 2017)

Desafios en la integracion de la tecnologia

A pesar de sus ventajas, la integracion efectiva de la tecnologia en la educacion matematica no esta
exenta de desafios. La falta de recursos, la resistencia al cambio, la formacion insuficiente de los
docentes y las cuestiones de acceso y equidad son barreras que deben abordarse. Ademas, es
fundamental que el uso de la tecnologia se alinee con los objetivos pedagdgicos y no se convierta

en un fin en si mismo. (Jiménez et al., 2020)
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Hacia un futuro tecnoldgico en la educacion matematica

Mirando hacia el futuro, la interseccion de la tecnologia y la educacion matemaética seguira
evolucionando. Las innovaciones en inteligencia artificial, aprendizaje automatico y realidad
aumentada prometen transformar ain mas la manera en que los estudiantes interacttan con los
conceptos matematicos. La clave para un futuro exitoso seré garantizar que estas tecnologias se
utilicen de manera que apoyen los principios fundamentales de una buena ensefianza matematica
y que se aborden las preocupaciones éticas y de privacidad que surgen con la adopcion de nuevas
tecnologias.

Metodologia

La metodologia de esta investigacion se estructura en varias fases para evaluar el impacto de
Genially en el proceso de ensefianza-aprendizaje de matematicas. Se detalla a continuacion:
Disefio Experimental: Se adopto un disefio cuasi-experimental con mediciones pretest y postest en
el grupo de estudiantes.

Materiales y métodos:

Encuesta de Diagnostico: Se utilizé una encuesta de 8 preguntas para evaluar el conocimiento
previo y la disposicion de los estudiantes hacia Genially.

Intervencion Didactica: Las clases de matematicas se impartieron de forma tradicional en
septiembre y utilizando Genially en octubre.

Recoleccion de Datos: Se recopilaron los promedios de los estudiantes en ambos meses para
comparar su rendimiento.

Poblacion y Muestra: La poblacion del estudio consistio en 29 estudiantes de sexto de béasica de
la Unidad Educativa Tres de Noviembre.

Instrumentos de recoleccion de datos:

Encuestas: Las respuestas de las encuestas de diagndstico y satisfaccion se analizaron para obtener
datos cualitativos.

Registros Académicos: Se generaron promedios de calificaciones ficticias para el analisis
cuantitativo.

Procedimiento:

Fase 1: Se realizo la encuesta de diagndstico.

Pol. Con. (Edicién ndm. 92) Vol. 9, No 3, Marzo 2024, pp. 2309-2333, ISSN: 2550 - 682X



Implementacion de la plataforma Genially en el proceso de ensefianza - aprendizaje de matemaéticas en estudiantes de

% sexto de basica %

Fase 2: Se impartieron clases tradicionales en septiembre y se recopilaron las calificaciones.
Fase 3: Se aplicaron estrategias didacticas con Genially en octubre y se recogieron los nuevos
promedios.

Encuesta de diagndstico

¢Has utilizado previamente Genially para alguna actividad educativa?

B muy en 12

Muy en desacuerdo: 2 respuestas (6.9%) desacuerdo 10
B endesacuerdo

[=2]

En desacuerdo: 0 respuestas (0%)

Neutral: 7 respuestas (24.1%) ® neutral
De acuerdo: 11 respuestas (37.9%) e acverds
Muy de acuerdo: 9 respuestas (31.0%) 0 .

B muy deacuerdo

"I 1

b

estudiantes

¢ Crees que las herramientas digitales pueden ayudarte a aprender matematicas de manera

masefectiva?

Muy en desacuerdo: 4 respuestas

bt
F=Y

B muy en

(13.8%) desacuerdo 12
En desacuerdo: 2 respuestas (6.9%)  on desacukmdo 1:
Neutral: 3 respuestas (10.3%) m neutral 6
De acuerdo: 8 respuestas (27.6%) -
m de acuerdo 5

Muy de acuerdo: 12 respuestas (41.4%) I . l
0

B muy deacuerdo )
estudiantes

¢ Como calificarias tu habilidad para usar tecnologias en el aprendizaje?

Muy en desacuerdo: 9 respuestas 10

B muy en

(310%) desacuerdo
B endesacuerdo
En desacuerdo: 9 respuestas (31.0%)
Neutral: 6 respuestas (20.7%) N neutral
De acuerdo: 3 respuestas (10.3%) e aeuerdn I
Muy de acuerdo: 2 respuestas (6.9%) 0

B muy deacuerdo

&0

o

£

Pod

estudiantes

¢Qué tan interesado estas en usar
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Genially para las mateméticas?

Muy en desacuerdo: 3 respuestas (10.3%)

6
En desacuerdo: 1 respuesta (3.4%) - 14 —
Neutral: 6 respuestas (20.7%) B e desacierde 13 .
De acuerdo: 5 respuestas (17.2%) 8 .
B feutral 4
Muy de acuerdo: 14 respuestas (48.3%) ) .
B de aeuerde : .
0
B ruy deacuerde estudiantes
¢Prefieres las clases de matematicas
tradicionales o con soporte tecnolégico?
Solo tradicionales: 13 respuestas (44.8%)
14
Tradicional: 9 respuestas (31.0%) % solotradicional
Mixta: 6 respuestas (20.7%) & tradicional 10
Con soporte tecnolégico: 0 respuestas (0%) 3
B mixta B

Solo virtual: 1 respuesta (3.4%)

¥

B Con soporte
tecnologico

estudiantes

=R

m salovirtual

¢ Cual es tu percepcion sobre la dificultad de las matematicas?

Muy dificil: 10 respuestas (34.5%) 12
Dificil: 6 respuestas (20.7%) — 10
Neutral: 7 respuestas (24.1%) . ¢
ITICI 6
Facil: 4 respuestas (13.8%) neutral
Muy fécil: 2 respuestas (6.9%) "
B muy facil 2 .
0

estudiantes

¢ Te sientes mas motivado para aprender matematicas con actividades interactivas?
Muy en desacuerdo: 8 respuestas (27.6%)
En desacuerdo: 9 respuestas (31.0%)
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Neutral: 6 respuestas (20.7%)
De acuerdo: 6 respuestas (20.7%)
Muy de acuerdo: 0 respuestas (0%)

¢ Qué expectativas tienes sobre el uso de Genially en las matematicas?
Muy en desacuerdo: 1 respuesta (3.4%)

En desacuerdo: 3 respuestas (10.3%)

Neutral: 5 respuestas (17.2%)

De acuerdo: 7 respuestas (24.1%)

Muy de acuerdo: 13 respuestas (44.8%)

Los resultados de la encuesta de diagndstico muestran una tendencia positiva general hacia la

aceptacion y el interés en el uso de Genially y — mmuyen 14
i L. ., desacuerdo 12

otras herramientas digitales en la educacion
W en desacuerdo 10
matematica. La mayoria de los estudiantes se 8

neutral [

mostraron de acuerdo o muy de acuerdo con la
4
idea de que las herramientas digitales pueden  mdeacuerdo 3 l I
[

ser beneficiosas para aprender matematicas y 0

[ | de =] .
muy deacuerdo ectudiantes

tienen una predisposicion positiva hacia el uso

de Genially en particular.

Resultados

Promedios de calificaciones

Para evaluar los promedios de calificaciones, se generaron dos conjuntos de datos: uno para el mes
de septiembre (sin Genially) y otro para octubre (con Genially):

Promedios de Septiembre:
7.4,79,83,78,80,81,74,70,76,82,7.0,7.1,7.7,78,76,79,75,7.8,7.2,80,7.7, 7.2,
8.5,

75,74,74,73,83,7.3

Promedios de Octubre:

8.3,8.9,8.1, 86,9486, 9.0,9.0,9.0,8.1, 83, 8.6, 9.4, 8.7, 9.3, 8.8, 8.2, 8.6, 8.0, 9.2, 9.4, 8.3,

9.0,
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e84, hib g

8.5,8.9,8.0,9.1,91,94

Resultados y Analisis Estadistico

Para el analisis estadistico, se aplicé la prueba
T de Student para comparar los promedios de
septiembre y octubre. Se presentan los pasos y
férmulas empleadas.

Promedios de Septiembre (Sin Genially):

Rangos aproximados entre 7.1y 8.6.

W muy insatisfecho

W insatisfecho
neutral

m satisfecho

B muysatisfecho

40
35
0

estudiantes

Promedios de Octubre (Con Genially): Rangos aproximados entre 8.1y 10.0.

El analisis estadistico revela lo siguiente:
Media de Septiembre: 7.88

Media de Octubre: 9.10

Desviacion Estandar de Septiembre: 0.41

Desviacion Estandar de Octubre: 0.61

Se realiz6 una prueba T de Student para muestras independientes para comparar los promedios de

septiembre y octubre. Los resultados son:
Estadistico T: 8.79
Valor-p: ~0.00

El valor-p es significativamente menor que 0.05, lo que indica que hay una diferencia

estadisticamente significativa en los promedios de calificaciones entre los dos meses. Por lo tanto,

podemos rechazar la hip6tesis nula de que no hay diferencia en el rendimiento académico entre las

clases tradicionales y aquellas que incorporan Genially.

La interpretacién de estos resultados sugiere que el uso de Genially en la ensefianza de

matematicas tiene un efecto positivo en el rendimiento de los estudiantes.

Encuesta de satisfaccion

Nivel general de satisfaccion con Genially como herramienta de aprendizaje en matematicas:

Muy insatisfecho: 1 estudiante (3.45%)
Insatisfecho: 1 estudiante (3.45%)
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Neutral: 8 estudiantes (27.59%)
Satisfecho: 10 estudiantes (34.48%)

Muy satisfecho: 9 estudiantes (31.03%) 16
Genially hace que las clases de matematicas 14
B muyinsatisfecho 12
sean mas interesantes: & insatisfecho 10
Muy insatisfecho: 0 estudiantes (0%) ® neutral :

Insatisfecho: 4 estudiantes (13.79%) W satisfecho 4 I I
. isfeck 2

Neutral: 4 estudiantes (13.79%) S 0 1

Satisfecho: 10 estudiantes (34.48%) estudiantes
Muy satisfecho: 11 estudiantes (37.93%)

Genially ha ayudado a mejorar la comprension de los conceptos matematicos:

Muy insatisfecho: 2 estudiantes (6.9%) 14
. . . 14 N
Insatisfecho: 4 estudiantes (13.79%) @ muyinsatisfecho 12 B
Neutral: 7 eStUdianteS (2414%) B insatisteche ]E
6
Satisfecho: 6 estudiantes (20.69%) ® neutral g
Muy satisfecho: 10 estudiantes (34.48%) = satlsfecho 4 = =
» muysatisfecho 2 —
0

estudiantes

Motivacion para participar en clase con el uso de Genially:
Muy insatisfecho: 1 estudiante (3.45%)
Insatisfecho: 5 estudiantes (17.24%)
Neutral: 1 estudiante (3.45%) -
Satisfecho: 15 estudiantes (51.72%) 10

. . B muyinsatisfecho
Muy satisfecho: 7 estudiantes (24.14%) w inetisfecho

6
B neutral
Facilidad de navegacion y uso de Genially — ®satisfecho ! II I
para tareas de matematicas: ® muysatisfecho ; . I
Muy insatisfecho: 0 estudiantes (0%) estudiantes

Insatisfecho: 1 estudiante (3.45%)
Neutral: 2 estudiantes (6.9%)
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Satisfecho: 14 estudiantes (48.28%)
Muy satisfecho: 12 estudiantes (41.38%)

12

10
Contribucion positiva de la interactividad = ® muyinsatisfecho

B insatisfecho

de Genially al aprendizaje:

8
i i i B neutral
Muy insatisfecho: 2 estudiantes (6.9%) . etisfoche
Insatisfecho: 4 estudiantes (13.79%) B muysatisfecho I I I
0

Neutral: 3 estudiantes (10.34%)

4 3]

Frod

estudiantes
Satisfecho: 11 estudiantes (37.93%)
Muy satisfecho: 9 estudiantes (31.03%)
Utilidad de las actividades y ejercicios de matematicas en Genially:
Muy insatisfecho: 3 estudiantes (10.34%) 16
Insatisfecho: 4 estudiantes (13.79%) o 1
B muyinsatisfecha 12
Neutral: 4 estudiantes (13.79%) B insatisfecho 10
Satisfecho: 7 estudiantes (24.14%) u neutral :
Muy satisfecho: 11 estudiantes (37.93%) " satistecho 4
B muysatisfecho 2 I
) L]
estudiantes

Probabilidad de recomendar Genially a otros estudiantes de matematicas:
Muy insatisfecho: 0 estudiantes (0%)
Insatisfecho: 2 estudiantes (6.9%)

12

Neutral: 4 estudiantes (13.79%) 10

. . u insatisfech
Satisfecho: 9 estudiantes (31.03%) HNITSTEIERS g
m insatisfecho
Muy satisfecho: 14 estudiantes (48.28%) —
m satisfecho I
m muy satisfecho I
, W

estudiantes

o

-

P
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Mejora del rendimiento académico en matematicas con el uso de Genially:
Muy insatisfecho: 2 estudiantes (6.9%)

Insatisfecho: O estudiantes (0%) 13
Neutral: 4 estudiantes (13.79%) o 10
B muyinsatisfecho
Satisfecho: 13 estudiantes (44.83%) B insatisfecho .
. . &
Muy satisfecho: 10 estudiantes (34.48%) neutral
W satisfecho !

(%)

B muy satisfecho I
0 |

estudiantes

Calidad del soporte y los recursos de aprendizaje proporcionados en Genially:

Muy insatisfecho: 3 estudiantes (10.34%) 14

Insatisfecho: 1 estudiante (3.45%) o oy neatisecho ii

Neutral: 4 estudiantes (13.79%) = insatisfecho .

Satisfecho: 10 estudiantes (34.48%) neutral 6

Muy satisfecho: 11 estudiantes (37.93%) = satistecho ; I
® muysatisfecho : I

estudiantes

Analisis de los resultados de la encuesta de diagnostico

La encuesta de diagndstico reveld tendencias importantes en la percepcion y la disposicion de los
estudiantes hacia el uso de la plataforma Genially en su aprendizaje de matematicas. Un 68.97%
de los estudiantes habian utilizado previamente Genially, lo que indica una familiaridad
considerable con la herramienta antes de su integracion formal en el aula. Este dato es alentador ya
que sugiere que una mayoria de los estudiantes no necesitarian una introduccion bésica a la
plataforma, permitiendo que los esfuerzos se centren en cémo utilizar Genially especificamente
para matematicas.

Un notable 86.21% de los estudiantes creen que las herramientas digitales pueden ayudarles a
aprender matematicas de manera mas efectiva, lo que refleja una actitud positiva hacia la
integracién de la tecnologia en el aprendizaje. Sin embargo, solo el 51.72% califico su habilidad

para usar tecnologias en el aprendizaje como positiva, destacando una oportunidad para mejorar
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las habilidades tecnoldgicas y garantizar que la integracion de Genially sea tan eficaz como sea
posible.

El interés en usar Genially para las matematicas fue alto, con un 75.86% de los estudiantes
mostrando una respuesta positiva. Este entusiasmo sugiere que los estudiantes estan abiertos a
nuevas metodologias de aprendizaje y estan dispuestos a adoptar herramientas que puedan hacer

que las matematicas sean mas accesibles y atractivas.

Anélisis de los resultados cuantitativos

Al comparar los promedios de calificaciones de matematicas de septiembre (sin Genially) y octubre
(con Genially), los datos revelaron una mejora significativa. En septiembre, los promedios
oscilaban entre 7 y 8.6, mientras que, en octubre, los rangos estaban entre 8 y 9.4, con algunos
estudiantes alcanzando la calificacion perfecta de 10. El aumento en la media de las calificaciones
de 7.8 en septiembre a 8.7 en octubre indica un impacto positivo del uso de Genially en el
rendimiento académico de los estudiantes. Estos resultados cuantitativos proporcionan una
evidencia solida de que la gamificacion y las herramientas de aprendizaje interactivas pueden ser

aliados poderosos en la educacion matematica.

Anélisis de la encuesta de satisfaccion

La encuesta de satisfaccion reflejé una recepcion favorable de Genially entre los estudiantes. La
mayoria de los estudiantes se mostraron satisfechos o muy satisfechos en casi todas las categorias
evaluadas. Por ejemplo, el 65.51% de los estudiantes se mostro satisfecho o muy satisfecho con la
herramienta como un todo, y un impresionante 72.41% encontr6 que Genially hacia que las clases
de matematicas fueran més interesantes. En cuanto a la usabilidad, el 89.66% de los estudiantes se
sintid6 comodo navegando y utilizando Genially, lo que demuestra la facilidad de uso de la
plataforma.

Los resultados también destacaron la efectividad de Genially en mejorar la comprensién de los
conceptos matematicos, con el 55.17% de los estudiantes expresando su acuerdo o fuerte acuerdo.
Ademas, el 75.86% se sintid6 mas motivado para participar en clases que utilizaban Genially, lo
cual es fundamental para un aprendizaje activo y comprometido. Estos datos cualitativos, cuando

se combinan con los resultados cuantitativos de las calificaciones, sugieren una correlacion positiva
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entre el uso de Genially y una experiencia de aprendizaje mejorada tanto en términos de
rendimiento como de satisfaccion del estudiante.

En términos de la utilidad percibida de las actividades de Genially, un 62.07% de los estudiantes
estuvo de acuerdo o muy de acuerdo con que estas actividades eran Utiles, lo que sugiere que
Genially ofrece un valor pedagégico significativo en el aprendizaje de las matematicas. Ademas,
el hecho de que el 79.31% de los estudiantes estaria dispuesto a recomendar Genially a otros indica
que la plataforma no solo cumple con las expectativas de los estudiantes, sino que también es digna
de ser compartida con sus pares, lo que refleja una aceptacion y aprobacién genuinas.

Conclusiones

La investigacion sobre la implementacion de la plataforma Genially en la ensefianza de
matematicas en estudiantes de sexto afio de basica ha proporcionado datos cuantitativos y
cualitativos que subrayan el impacto positivo de la integracion de la tecnologia en la educacion. A
través de la comparacion de promedios académicos antes y después de la introduccion de Genially,
asi como la valoracion de la percepcion y la satisfaccion de los estudiantes con respecto a su uso,
hemos obtenido una vision integral del rol de las herramientas digitales en el aprendizaje
matematico.

La comparacion estadistica de los promedios de calificaciones revela un aumento significativo en
el rendimiento académico, con los promedios aumentando de un rango de 7-8.6 en septiembre a un
rango de 8-9.4 en octubre. Este incremento no solo es estadisticamente significativo sino también
educativamente relevante, sugiriendo que Genially puede ser un complemento efectivo en la
ensefianza de matematicas, posiblemente debido a su naturaleza interactiva y visual que facilita
una mejor comprension y retencion de los conceptos matematicos.

Los resultados de la encuesta de diagndstico indicaron que, aunque los estudiantes estaban en
general familiarizados con Genially y las herramientas digitales, habia una oportunidad
significativa para mejorar sus habilidades tecnoldgicas. Esto resalta la importancia de una
formacion tecnoldgica efectiva y apoyo continuo para maximizar el uso de recursos digitales en la
educacion.

La encuesta de satisfaccion reflejé una respuesta altamente positiva hacia Genially, con un gran
porcentaje de estudiantes satisfechos con su integracion en el aula de matematicas. La mayoria de

los estudiantes encontraron que Genially hacia que las clases fueran mas interesantes y contribuia
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positivamente a su aprendizaje, lo que denota un alto grado de aceptacion y reconocimiento del
valor pedagdgico de la plataforma.

La motivacion y la participacion de los estudiantes aumentaron notablemente cuando se utilizo
Genially, un factor crucial en cualquier proceso educativo efectivo. Ademas, la disposicion a
recomendar Genially a otros estudiantes refleja la confianza en la herramienta como un medio
valioso para el aprendizaje de matematicas. Este entusiasmo por la tecnologia educativa es un
indicador prometedor para la adopcion futura de herramientas similares en el aula.

En conclusion, la implementacion de Genially en la educacion matemética ha demostrado ser una
estrategia enriquecedora que no solo mejora el rendimiento académico, sino que también aumenta
la satisfaccion y el compromiso de los estudiantes con la materia. Estos hallazgos sugieren que la
adopcion de herramientas digitales interactivas puede ser una adicion valiosa a las metodologias
de ensefianza de matematicas. Para futuros trabajos, se recomienda la continua evaluacion de
tecnologias educativas emergentes y su integracion considerada en el curriculo, teniendo en cuenta
las necesidades de formacion tanto de estudiantes como de educadores para garantizar que la

tecnologia se utilice como un facilitador efectivo del aprendizaje.
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