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RESUMEN

Las herramientas educativas resultan ser hoy en dia uno de los recursos mas utilizados para la
triada didactica, no obstante, su utilizacion aun se mantiene bajo acciones monétonas que
generan cansancio Yy aburrimiento en el aula, por ejemplo, en la asignatura de Biologia Vegetal
los estudiantes de tercer semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia si han utilizado con frecuencia el PowerPoint y Canva, pero muy pocos dan
la oportunidad a otros medios como Genially para disefiar contenidos interactivos. Por ende,
este estudio tuvo el fin de proponer el uso de Genially como herramienta educativa para el
aprendizaje interactivo de esta asignatura. Esta investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, el
disefio fue no-experimental y el nivel de investigacion fue descriptiva, de campo y bibliogréfica.
Para el andlisis de la informacion se aplicaron los métodos: inductivo, analitico y sintético, y
para la recoleccion de los datos se utilizd la técnica de la encuesta, aplicandose mediante un
cuestionario a 38 estudiantes matriculados en tercer semestre de la carrera. Tras interpretar los
datos y analizar los resultados, se pudo concluir que la propuesta de utilizar Genially como
herramienta educativa es totalmente favorable, ya que su uso permite generar contenidos
Ilamativos, sintetizados y flexibles, sirviendo de gran apoyo para mejorar la comprension de los
contenidos de Biologia Vegetal. Por ello, se sugirio la utilizacion de Genially en esta disciplina
para fortalecer el aprendizaje interactivo y significativo en los estudiantes de la carrera.

Palabras clases: Genially, Herramienta educativa, Aprendizaje interactivo, Biologia Vegetal



ABSTRACT
Educational tools are nowadays one of the most used resources for the didactic triad. However,
their use is still maintained under monotonous actions that generate fatigue and boredom in the
classroom. For example, in Plant Biology, third-semester students of the Pedagogy of
Experimental Sciences, Chemistry, and Biology have frequently used PowerPoint and Canva.
Still, only some allow other media, such as Genially to design interactive content. Therefore,
this study proposes using Genially as an educational tool for interactive learning in this subject.
This research had a quantitative approach, the design was non-experimental, and the level of
research was a descriptive, field, and bibliographic. For the analysis of the information, the
following methods were applied: inductive, analytical, and synthetic, and for the collection of
data, the survey technique was used, applied through a questionnaire to 38 students enrolled in
the third semester of the course. After interpreting the data and analyzing the results, it was
possible to conclude that the proposal to use Genially as an educational tool is favorable since
its use allows the generation of unique, synthesized, and flexible content, serving as a great
support to improve the understanding of the contents of Plant Biology. Therefore, the use of
Genially in this discipline was suggested to strengthen interactive and meaningful learning in

the students of the course.

Keywords: Genially, Educational tool, Interactive learning, Plant Biology.

Reviewed by:
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CAPITULO I
1.1 Introduccién

El mundo digital esta integrandose cada vez mas en el espacio educativo, y la tecnologia
digital se esta utilizando gradualmente como vehiculo para impartir conocimientos y habilidades
educativas de formas nuevas e innovadoras. Es notable en estos tiempos modernos que
predomina la necesidad de formar a los estudiantes universitarios con el uso de herramientas
educativas digitales de caracteristicas interactivas como un medio para salvar la brecha de
conocimientos en la ensefianza y aprendizaje. Una muestra de eso es el estudio de Biologia
Vegetal, una asignatura que por su gran cantidad de informacion tedrica sobre las plantas y su
tradicional forma de aprender, requiere del uso de contenidos interactivos que trasmitan ideas
de manera rapida, concisa e interesante.

Desde el inicio de la pandemia de Covid-19, las instituciones educativas a nivel global
se han preocupado por sus estudiantes, de cdmo no interrumpir su proceso de aprendizaje y de
qué manera llegar a ellos. Es asi que en muchos paises globalizados, como es el caso de Estados
Unidos, se han utilizado un sin nimero de herramientas educativas para la generacion de
contenidos interactivos en el area de las Ciencias Naturales y la Biologia. De hecho, segun una
encuesta dirigida a los estudiantes de la Universidad de California, se pudo conocer que tanto
Canva, Gimp, Genially y Tellagami son herramientas de mayor preferencia debido a su
potencial interactivo (Tuchler, 2021).

Ahora al hablar de Genially, una herramienta para la creacion de contenidos interactivos,
se conoce que progresivamente esta siendo utilizada por los docentes latinoamericanos para
potenciar el desarrollo de sus clases en linea y presenciales (Ordorika, 2020). De hecho, en una
reciente investigacion realizada en Argentina, Chile y Uruguay se constatd que el uso de
recursos digitales como Genially durante el tiempo de confinamiento, ayudo notablemente a
cambiar el ambiente desmotivado que habia en el aula de clase virtual, pues al utilizar
presentaciones, imagenes, infografias y videos interactivos, las clases de Biologia se tornaron
mucho mas interesantes para los estudiantes (Castro-Salinas y Ochoa-Encalada, 2021).

Por otra parte, en las instituciones educativas del Ecuador la situacion ha sido un poco
diferente, ya que con la llegada de la pandemia los problemas de aprendizaje y las limitaciones
para seguir ensefiando se intensificaron, de hecho, los estudiantes tuvieron que recurrir al uso

de herramientas educativas visuales para complementar su proceso de aprendizaje en varias de
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las asignaturas como la Biologia, Quimica y Fisica, sin embargo, el uso monétono de videos y
presentaciones estaticas se les ha vuelto una forma aburrida de aprender (Marcos y Moreno,
2020). En la Universidad Nacional de Chimborazo el problema también prevalece, el ambiente
de las clases virtuales es hiper-estimulado, es decir, no hay una participacion comprometida y
activa por parte del estudiante debido a que solo se dedica a memorizar el contenido de las
diapositivas que el docente le proporciona.

Estudios previos han sefialado la importancia de transformar por completo las clases
tradicionalistas por clases interactivas, utilizando herramientas educativas fuera de las
tradicionales, si lo que se quiere es formar individuos capaces de actuar critica y analiticamente
frente a los problemas reales de la sociedad (Cazares, 2021). Desde esta perspectiva, el utilizar
a Genially para el aprendizaje de Bilogia Vegetal ciertamente generard un ambiente de trabajo
activo y dindmico, pues se estard cumpliendo con un principio basico del proceso didactico, el
cual segun Rodriguez Hernéndez et al. (2018) es: “Si no estd presente una aplicacion practica,
el educando no aprovecha los beneficios de un material de estudio” (p. 37).

De ahi la razon por la cual se pretende desarrollar esta investigacion, el cual mantendra
un enfoque cuantitativo de disefio no-experimental, con el objetivo de proponer el uso de
Genially como herramienta educativa para el aprendizaje interactivo de Biologia Vegetal con
los estudiantes de tercer semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia, periodo 2021 2S, teniendo en cuenta que cuando la clase es avivada, el
estudiante se compromete con el proceso de aprendizaje, porque sienten que sus ideas son
escuchadas y significativas, siendo una parte valiosa de la solucion al problema.

1.2 Antecedentes

Con la intencion de comprender sobre el estado de conocimiento en el que se encuentra
el tema de investigacion “Genially como herramienta educativa para el aprendizaje interactivo
de Biologia Vegetal”, se procedi0 a revisar la literatura existente en diversas fuentes
bibliograficas, tomando en consideracion estudios a nivel extranjero y nacional. Sin embargo,
no ha sido posible encontrar antecedentes que aborden directamente la relacion entre Genially
y el aprendizaje de Biologia Vegetal, lo cual incentiva a desarrollar este estudio cuyo aporte se

espera que sea significativo y novedoso para futuras investigaciones.
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Estos hallazgos se relacionan con la primera variable de estudio que es el uso de Genially
como herramienta educativa. Cada uno de los aportes a este trabajo investigativo son detallados
a continuacion en orden cronologico:

En Per0 el autor Villarreal Montenegro (2019) realiz6 una investigacion cuantitativa-
descriptiva titulada: “Gamificacion con uso de Genially, en la asignatura Matematica Basica en
estudiantes de economia de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas” con la intencion de
proponer a Genially como un recurso didactico para gamificar en el aula'y mejorar la motivacion
en los estudiantes. El problema aqui fue la desmotivacion y desinterés hacia esta ciencia, pues
la forma de ensefianza era muy mondétona, recurriendo solo a la resolucion de ejercicios y como
medio de evaluacion se utilizaba el examen. La muestra seleccionada aleatoriamente fue de 23
estudiantes, todos los que cursaban la materia de Matematica. Al aplicar las actividades
desarrolladas en Genially y utilizar la técnica de la encuesta, el autor pudo concluir que esta
herramienta mejora los niveles de aprendizaje, pues a traves de los juegos se puede incrementar
la atencidn de los estudiantes y hacer que se interesen mucho mas por el aprendizaje. Este trabajo
es pertinente con la investigacion, ya que aborda el disefio de materiales interactivos con el uso
de Genially lo cual presta idea para aplicar con los contenidos de Biologia Vegetal, ademas,
sirve como un modelo para estructurar formalmente la linea metodoldgica investigativa,
tomando en consideracion que uno de los objetivos de este estudio es describir la naturaleza de
la poblacion de estudio.

En el pais de Ecuador, los autores Tutillo-Pifia, Garcia-Herrera y Castro-Salazar (2020)
realizaron un estudio descriptivo titulado: “Genially como herramienta interactiva para el
aprendizaje de verbos en Inglés”, donde su principal proposito fue determinar la utilidad de
Genially en el aprendizaje de Ingles. El problema se hall6 en las escuelas pablicas y privada de
la ciudad de Cafiar, donde prevalecian ciertas dificultades como el bajo rendimiento académico,
desinterés, desmotivacion y temor de los estudiantes hacia el estudio de esta disciplina, y
también un escaso uso de recursos digitales para la instruccion. Se consideré méas adecuado
tomar una muestra poblacional de 24 docentes, a los cuales se le encuestd posteriormente. Los
resultados determinaron los siguiente: mas de la mitad de los docentes no conoce a Genially,
muy pocos sabian de sus propiedades interactivas y creativas, y muchos se mostraron
interesados por aprender sobre esta herramienta educativa para mejorar su practica didactica.

Este trabajo se relaciona con la investigacion, ya que aporta con informacion significativa para
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comprender el contexto actual del tema de investigacion en el pais, detallando datos importantes
sobre el conocimiento que tienen los/as estudiantes y los/as docentes sobre la herramienta
Genially.

Finalmente, en Ecuador los investigadores Castro-Salinas y Ochoa-Encalada (2021) de
la Universidad Catélica de Cuenca, realizaron un estudio experimental de alcance descriptivo
con el titulo “Gamificacion en el proceso de inter-aprendizaje: Una experiencia en biologia con
Genially”, donde se busco determinar la efectividad de utilizar la herramienta Genially para
mejorar los niveles de aprendizaje de Biologia. El problema fue el bajo rendimiento de los
estudiantes de bachillerato de la U.E. “Carlos Lenin Avila” y las dificultades del docente para
crear clases interactivas y motivadas. Se utilizé un pre-test para corroborar el problema y un
pos-test para analizar los datos sobre los efectos que deja la aplicacion de Genially. Los
resultados fueron positivos, pues se concluye en este articulo que el uso de esta herramienta
eleva los niveles de conocimiento de los estudiantes ya que el 85% tras utilizar Genially logro
un promedio final de 8 a 9 puntos sobre 10, mientras que el 90% se siento mas motivado por
aprender la asignatura. Finalmente, este trabajo corresponde con la investigacion en curso, ya
que permite evidenciar cuantitativamente la eficiencia que tiene Genially para ayudar a construir
clases interactivas y motivadas, ademas de nuestrar formas interesantes de como utilizar esta
herramienta medianamente conocida para el aprendizaje de Biologia Vegetal.

1.3 Problematizacion

En los dos tltimos afios, a causa del confinamiento por la pandemia COVID-19, millones
de estudiantes del mundo entero han accedido a la educacion virtual para continuar con su
formacién académica. Bajo esta modalidad e-learning, el uso masivo de diferentes herramientas
educativas como Teams, Zoom o0 Google Meet, se convirtieron en una necesidad basica para la
imparticién de las clases. Sin embargo, aun se ha requerido el empleo de muchas otras
plataformas que apoyen a los diferentes estilos y momentos del proceso de aprendizaje (Hurtado
Talavera, 2020).

Ciertamente, el uso de recursos tecnolégicos ha marcado un antes y después en la
educacion contemporanea, contribuyendo no solo a disminuir el indice de desercion escolar,
sino también a mejorar los métodos educativos que proporcionan una eficiente interconexién

entre los estudiantes, docentes y el contenido de aprendizaje. Esta interactividad en el ambito
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educativo se define como la integracion de los medios digitales en el proceso de educacion on-
line para la generacién de un aprendizaje significativo (Castro Arbeléez, 2020).

Sin lugar a duda, la apertura interactiva de los medios digitales es beneficiosa para la
triada didactica, no obstante, el uso de herramientas educativas en los estudiantes ecuatorianos
ha sido limitado, sea esto por causa de desconocimiento de operacion, tiempo de aplicacion,
gran cantidad de contenidos teéricos, el idioma o su restringido acceso gratuito (Cazares, 2021).

Esta limitacion o desconocimiento genera un ambiente tradicionalista de ensefianza y
aprendizaje, donde el estudiante solo se dedica, gran parte de su tiempo, a memorizar los
contenidos y muy poco a comprenderlos. Por ello, es esencial la utilizacion de diferentes
herramientas educativas, cuyas funcionalidades permitan construir diversos materiales
interactivos, visuales y llenos de animacion, que transformen una clase aburrida en comentada
y entretenida.

Una herramienta digital muy poco conocida pero que cumplen con estas caracteristicas
de interactividad es “Genially”, cuyo uso facilita la elaboracion de presentaciones, infografias,
imagenes, videos, juegos y material formativo. Segun el reciente estudio realizado en tres
universidades del Ecuador, se encontré que la mayor parte de los actores educativos solo
manejan herramientas como: PowerPoint y Prezi para generar material de exposicion; Google
para busqueda de informacion; YouTube para complementar los contenidos tedricos; y Kahoot
para la evaluacion del conocimiento. Pero muy pocos conocen sobre Flowvella, Genially o
Powtoon, plataformas Utiles para disefiar recursos interactivos (Palacios-Duefias et al., 2020).

En la Universidad Nacional de Chimborazo, también se ha notado el desuso de la
herramienta Genially para la elaboracion de material didactico interactivo. Por ejemplo, en la
asignatura de Biologia Vegetal, que corresponde a la malla curricular de la carrera de Pedagogia
de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia, los estudiantes de tercer semestre si han
utilizado con mayor frecuencia algunas herramientas digitales como PowerPoint y Canva para
aportar a su proceso de aprendizaje, pero son muy pocos los estudiantes que conocen sobre las
funcionalidades de Genially y, que ademas, la hayan utilizado para disefiar algun tipo de
contenido interactivo. Ponen como limitaciones de su uso al poco conocimiento del manejo y el
idioma de la plataforma. Por otra parte, y finalmente, las oportunidades de aprendizaje

interactivo durante las clases suelen ser medianamente escasas, de modo que se muestran muy
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interesados por utilizar la herramienta digital Genially para el aprendizaje interactivo de
Biologia Vegetal.

1.3.1 Preguntas de investigacion

En base a todo lo antes mencionado se plantean las siguientes preguntas directrices que
orientaron el desarrollo de la investigacion.

- ¢Por qué es importante el uso de las herramientas educativas y como intervienen en el
aprendizaje interactivo de los estudiantes?

- ¢Como el disefio de material interactivo utilizando la herramienta educativa Genially
aporta al aprendizaje interactivo de los contenidos de Biologia Vegetal?

- ¢Es propicio utilizar el material interactivo disefiado con la herramienta educativa
Genially para aportar al aprendizaje interactivo de los contenidos de Biologia Vegetal
en los estudiantes de tercer semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia?

1.3.2 Formulacion del problema

¢Cbémo favorece la utilizacién de la herramienta educativa Genially en el aprendizaje
interactivo de Biologia Vegetal con los estudiantes de tercer semestre de la carrera de Pedagogia
de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia, periodo noviembre 2021- marzo 2022?
1.4 Justificacion

Las herramientas educativas han llegado para transformar la practica pedagogica
docente, proponiendo nuevas estrategias para un aprendizaje interactivo, donde el estudiante sea
el actor principal por su participacion continda y consiente, por ello, este estudio busca proponer
el uso de genially como herramienta educativa para el aprendizaje interactivo de Biologia
Vegetal, mediante el disefio de material interactivo como: presentaciones e iméagenes
interactivas, videos de presentacion, gamificacion y debates.

El desarrollo de este trabajo es importante porque las herramientas educativas de caracter
interactivo, son elementos cruciales a la hora de ensefiar. Su mision es ayudar al docente a
elaborar, organizar y gestionar su rol como orientador, por ello, es adecuado buscar recursos
tecnologicos que faciliten la creacion de material interactivo. Por ejemplo, Genially, una
herramienta 0til para crear presentaciones, infografias, juegos, imagenes, videos de

presentacion, guias didacticas, asambleas, organizadores gréaficos, etc.
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Al desarrollar clases interactivas el estudiante aprende a mejorar sus habilidades de
comunicacion, algo esencial hoy en dia en todo campo laboral, también trabaja en sus
capacidades de pensar criticamente generando una mejora en el razonamiento analitico y
finalmente aprende a explorar el tema de estudio con imaginacion y légica y, consecuentemente
a tomar decisiones.

Los principales beneficiarios del resultado de este proyecto investigativo seran los
estudiantes de tercer semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia y el docente de la asignatura de Biologia Vegetal. Con esta propuesta se
intenta que ellos participen voluntariamente durante la clase, utilizando la herramienta Geneally,
puestas en escenas Yy trabajos en equipos.

1.5 Objetivos
1.5.1 Objetivo general

Proponer el uso de Genially como herramienta educativa para el aprendizaje interactivo

de Biologia Vegetal con los estudiantes de tercer semestre de la carrera de Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Quimica y Biologia, periodo noviembre 2021- marzo 2022

1.5.2 Objetivos especificos

- Investigar bibliograficamente la importancia de la herramienta educativa Genially y su
influencia en el aprendizaje interactivo de los estudiantes.

- Elaborar material interactivo utilizando la herramienta educativa Genially para aportar
al aprendizaje interactivo de los contenidos de la célula vegetal, Tejidos vegetales, raiz
y tallo, hojas, Fotosintesis, Nutricion mineral, germinacién y Reproduccién sexual y
asexual vegetativa.

- Socializar el material interactivo disefiado con la herramienta educativa Genially para
aportar al aprendizaje interactivo de Biologia Vegetal en los estudiantes de tercer

semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.
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CAPITULO 1I
2.1 Marco tedrico
2.2 Herramienta Educativa

La acepcion de herramienta educativa puede ser determinado a manera de apoyo
didactico, recurso digital didactico o medio educativo. Para Vargas Murillo (2017) su definicion
se simplifica al conjunto de medios materiales cuyo fin es intervenir y facilitar el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

Desde el punto de vista de Marquez Cundu y Marquez Pelays (2018) “Un recurso
educativo es cualquier material que, en un contexto educativo determinado, es utilizado con una
finalidad didactica o para facilitar el desarrollo de las actividades de formaciéon” (p. 4).

Por su parte, Alvarez Santizo (2021) expresa que estas herramientas de caracter
educativo no solo tienden a ser fisicos (pizarras, libros, laminas, etc.), sino también pueden ser
digitales (Canva, Genially, WordPress, SharPoint, etc.), donde su utilizacion despierte el interés
de los estudiantes, se adecue a las necesidades de aprendizaje, apoye a la practica docente y se
adecue a los diferentes contenidos tedricos.

Bajo estas concepciones, se puede afirmar que la tecnologia también se ha convertido en
una herramienta educativa pues con base en la afirmacion realizada por Alvarez Santizo (2021)
“puede considerarse como herramienta educativa a todo aquello que pueda facilitar la ensefia,
aprendizaje o la investigacion; es decir que posean de un fin educativo” (p. 12).

De ahi que, en este ensayo el término herramienta educativa se lo utiliza en un sentido
amplio para referir a los programas educativos didacticos de formato digital o fisico, que pueden
ser visualizados y almacenados, cuya particularidad es apoyar a la practica de docente el cual
también termina beneficiando al aprendizaje autbnomo de los estudiantes, pues se logra
desarrollar en ellos todas la habilidades y destrezas que sean posible.

Vargas Murillo (2017) argumenta en su investigacion que las herramientas deben poseer
ciertas caracteristicas funcionales como:

- Facil manipulacion

- Motivante o estimulante
- Relevante

- Versatil

- Sistematizacion pedagogica
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- Evaluador
En ese mismo sentido, Alvarez Santizo (2021) las clasificd en su estudio de acuerdo a la
funcién que desempefian:

Tabla 1 Clasificacién de las Herramientas Educativas

Tipo

Funcion

Ejemplos

De basqueda de
informacion y

contenidos

Sirven para localizar la

informacion

yahoo! |>Bing

Yandex GO Ug le
, sk

Bal.;.z. BE

WolframAlpha

De filtrado y
seleccion de la

informacién

Sirven para seleccionar la

informacion relevante

I Instapaper
pocket i
o]

Evernote feedly

M Gmail

De creacion de

Sirven para generar contenidos

O Volube & w

SCRIBL slideshare

i digitales.
contenidos g C @
genially
L _ Scoop.”” s netvibes
De organizacion de Sirven para darle orden a la .

contenidos informacion filtrada o creada @ @
sy}nbgggg interest coon
o Sirven para compartir en red la Blogger ouopress Tacebook
De difusion

informacion

3 YouTube

De comunicacién

Sirven para trabajar con la
informacion en comunidades de

aprendizaje.

Google toodle

Groups

O Linked 3]

Zo0m

Nota. Adaptado de Alvarez Santizo (2021)
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2.2.1 Recurso digital interactivo

2.2.1.1 Definicion

La comprension generalizada que hacen Garrido Astray et al. (2019) en su investigacion
acerca de recursos digitales, permite comprender que son todos los elementos de formato digital,
cuyo almacenamiento y visualizacion se lo realiza a través de un dispositivo electronico y a su
contenido se accede a través de la red o directamente.

Sobre la base de esta evidencia, Cortés (2018) explica que los recursos digitales de
caracter interactivo, hacen posible el aprendizaje bajo preceptos constructivistas, sincrénicos o
asincronicos, donde todos los actores educativos (principalmente estudiantes y docentes) puedan
comunicarse y a su vez interactuar.

De forma correspondiente, Chancusig et al. (2017) son claros en mencionar los aspectos
caracteristicos que debe poseer una herramienta digital interactiva, en concreto esta: la
presentacion y organizacion clara de las ideas; el planteamiento de ejemplos, explicaciones y
demostraciones de los contenidos; la optimizacién de la capacidad de aprender mediante
ejercidos, evaluaciones o actividades complementarias, todas ellas con una alineacion a lo
interactivo; la proporcion de un ambiente y proceso de aprendizaje organizado; y el rescate de
conocimientos de los estudiantes para simplificarlos y evaluarlos.

Mientras que Chancusig et al. (2017) se centraron en las caracteristicas de estas
herramientas, Cortés (2018) lo hace en su clasificacion, pues desde su perspectiva existen tres
tipos de “caminos” que nos llevan a la interactividad.

Tabla 2 Clasificacion de los recursos Digitales Interactivos
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Sincronicos

Asincronicos

Abiertos

Sistemas de mensajeria

electronica, pizarras electronicas,
programas de videoconferencias en
linea, asi como ambientes de CHAT
textual o multimedial (video o audio

conferencia) que permiten hacer

Sistemas de correo electronico
textual o multimedial, sistemas de
foros electronicos, blogs, wikis,
moderados o no moderados, que
hacer

permiten didlogos e

interactuar, asincronicamente.

Juegos en la red, colaborativos o
de competencia, con argumentos
cerrados o abiertos, en dos o tres

dimensiones.

dialogos sincronicos

W Y} 3 wikispaces @ 4: ) ﬁ rusIsTar
DadIEt Wel  1est “ - o 7 @edpuzzle
» - ’ S~
° S ' — £\ Gerebriti ClassMarker v/
= Scribd

[ o

©
i meey slide | Naku

H Ll oBitty .

Nota. Adaptado de Cortés (2018)

Al estudiar atentamente la clasificacion de los recursos interactivos realizada por el
autor, se puede observar que los tres comparten la funcién de ofrecen distintas formas de
comunicacion, los cuales son aprovechados por los docentes bajo diferentes metodologias y
estrategias, para formar parte a los estudiantes de este ambiente virtual de aprendizaje. Es
gracias a esta flexibilidad y la interaccion que estos medios propician el logro de aprendizajes a
largo plazo o también conocidos como significativos, pues al estar en un contexto animado,
participativo y sobre todo creativo la accion de aprender se transforma en interesante.

2.2.1.2 Funciones

Los recursos digitales interactivos al ser puestos a disposicion de toda la sociedad de
modo abierto, libre y gratuito, hace que sus funciones y beneficios sean maltiples. Destaca
como una de sus principales el fin educativo, el cual consiste en proporcionar mejores
oportunidades para ensefiar y aprender a través de la multimedia como iméagenes, videos, audios
y todo elemento interactivo que a mas de reforzar la comprension, motiven la participacion
estudiantil (Cortés, 2018).

Esta opinion es apoyada por Garrido Astray et al. (2019), quienes describen que estas
herramientas estan protegidas bajo licencias, lo cual hace posible la adaptacion y reutilizacion

total o parcial de los contendidos. Ademas, permite compartir, intercambiar y mejorar los
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conocimientos, entendiéndose que sale de lo tradicional y genera momentos del aprendizaje

motivantes.

Por su parte Alvarez Santizo (2021) enlista las funciones de este tipo de recursos en

ambientes educativos on-line:

- Introduce maltiples lenguajes

- Mejora la calidad de las actividades

- Facilita la comunicacion

- Estimula el uso de recursos compartidos

- Mejora las habilidades creativas y mediaticas

- Promueve un mejor anélisis y comprension

- Ofrece la observacion de fendbmenos en 3D

- Proporciona elementos motivantes de aprendizaje.

De forma complementaria, Bolafio Garcia (2017) ha clasificado en su investigacion a las

herramientas interactivas bajo caracteristicas funcionales.

Tabla 3 Funciones de las Herramientas interactivas

los procesos de aprendizaje.

FUNCION OBJETIVO EJEMPLOS
Informativa Presentar contenidos que proporcionen | Enciclopedias, tutoriales,
informacion, estructuradora de la | simuladores.
realidad.
Instructiva Orientar y regular el aprendizaje | Tutoriales, juegos.
!.‘ explicita e implicitamente; condicionar

Motivadora Q

Captar la atencion de los estudiantes,
mantener su interés y focalizarlo en los
aspectos mas importantes.

Imagen, informacion, sonido,
videos.

Evaluadora o ]

Posibilitar el feedback inmediato a las
respuestas y acciones de los
estudiantes.

Programas de conocimiento o
habilidades, tutoriales vy
modulos de evaluacion.

Exploratoria 0{( D
gt/

Ofrecer ambientes interesantes donde
explorar, experimentar, investigar,
buscar informaciones.

Ej. Programas de creacion,
investigacion, tratamiento de
datos, simuladores.

Expresivo-
comunicativa

Brindar posibilidades de expresion y
comunicacion, con el ordenador v con
otros comparieros, a través de las
actividades.

Constructores, editores de
textos, editores de graficos,
programas de comunicacion

Ludica .:a

Trabajar con actividades educativas
que a menudo posean connotaciones
ludicas.

Programas que incluyen

elementos ludicos.

Nota. Tabla tomada de Bolafio Garcia (2017)
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Los estudios presentados en esta seccion proporcionan evidencia de que las herramientas
educativas son medios que permiten suprimir la desmotivacion y principalmente la actitud
pasiva de los estudiantes. Su utilizacion va de la mano con la modalidad virtual de estudio, pues
se presta para generar un ambiente interactivo de aprendizaje, donde no se requiere de la
presencia fisica de los actores educativos para poder interactuar, sino que vasta la creatividad
de los docentes para generar contenidos que sobrepasen el tradicionalismo.

2.2.1.3 Importancia de los recursos educativos digitales para el aprendizaje

interactivo

Para el analisis de este apartado se considera importante iniciar resaltando los resultados
obtenidos en la investigacion desarrollada por los autores Chancusig et al. (2017) quienes tras
analizar 5 herramientas interactivas (Genially, Kahoot, CmapTools, Blog, Foro) dedujeron las
ventajas y desventajas de utilizar este tipo de recursos interactivos en un ambiente formal
educativo.

Tabla 4. Ventajas y Desventajas de los Recursos Digitales Interactivos

VENTAJAS = DESVENTAJAS

= Motivar al estudiante. = La gestion de recursos multimedia requiere una gran

= Mejorar la comprension del proceso estratégico. cantidad de poder computacional y volumen de

= Facilitar el autoaprendizaje al ritmo del estudiante. almacenamiento.

= Permitir pasar de lo informativo a lo significativo, mediante el = Los modelos pedagogicos no han adoptado aun la
analisis, la practica y la retroalimentacion. importancia de la ensefianza basada en recursos

= Ofrecer la posibilidad de acceso abierto. multimedia

= Permitir la flexibilidad en el aprendizaje. = Sumal uso puede generar estrategias de minimo

= Proveer equidad en las oportunidades educativas para los esfuerzo.

estudiantes en diversas localidades.

= Proveer alternativas educativas de bajo costo.

= Permitir nuevas experiencias de aprendizaje, y la expansion de
recursos.

= Extender las capacidades de los individuos para colaborar y usar

conocimientos especializados de otros.

Nota. Tabla tomada directamente del trabajo realizado por Chancusig et al. (2017)
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Se deduce de esta investigacion que las ventajas de utilizar una herramienta educativa
digital en la educacion formal superan por mucho a las desventajas. De hecho, se puede valorar
en primera instancia su accion como promotora del aprendizaje significativo (objetivo principal
de la educacion) que mediante su operar permite a los estudiantes integrarse voluntariamente en
el proceso de aprendizaje, donde no se limitara a escuchar la clase, sino también a interactuar
con sus compafieros mediante el desarrollo de actividades.

Esta opinion es apoyada por Vargas Murillo (2017) quien afirma que “el uso de
imagenes, sonidos e interactividad en el proceso educativo, a través de los recursos digitales,
logran una mejor comprension y motivacion en los estudiantes” (p. 3).

De forma analoga, Garrido Astray et al. (2019) afirman que “las herramientas educativas
digitales se han transformado en la principal herramienta de trabajo del docente, pues a través
de ellos se puede disefiar diversas estrategias metodologicas que apoyen al proceso de
aprendizaje de los educandos” (p. 76). En su opinion, el uso correcto y responsable de la
tecnologia educativa permitira que las competencias digitales de los estudiantes sean mejoradas,
pues en efecto, son habilidades necesarias para esta época moderna.

Finalmente, un aporte de Cortés (2018) indica desde su punto de vista cinco razones de
importancia para implementar los recursos educativos digitales en el aprendizaje interactivo:

Primero el desarrollo de proyectos: Son mas practicos de ser investigados y
desarrollados por las diversas herramientas que brinda la web para encontrar informacion.

Segundo a la creatividad: Es un punto importante a desarrollar en los estudiantes,
sabiendo que a partir de ello seran capaces de brindar soluciones creativas a situaciones reales.

Tercero el trabajo en equipo: Una de las principales habilidades sociales es saber
comunicarse y trabajar cooperativamente, estas herramientas hacen que esas acciones sean
posibles en todo momento sea 0 no de modo presencial.

Cuarto el desarrollo de habilidades socioemocionales: Esto va de la mano con el
trabajo en equipo, pues al haber comunicacién entre los integrantes van regulando las
emociones, sentimientos y actitudes con sus semejantes.

Quinto la gamificacion: Esto se concibe como una metodologia, en la cual por medio
del juego se estimula el aprendizaje, y para disefiar este tipo de actividades la mejor opcion es

utilizar recursos digitales.
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2.2.2 Genially

2.2.2.1 Descripcion

En la basqueda de encontrar herramientas de innovacion para el aula de clase (virtual o
fisica) se halla la Genially, una herramienta o recurso digital on-line que fue disefiado por un
equipo de programadores espafioles bajo la direccion de Juan Rubio.

Se trataria de una herramienta con caracteristicas similares al programa Prezi, pero en
este caso no solo se limita a desarrollar presentaciones lineales, sino todo tipo de material
interactivo y visual. Ademas, el modo de operacién es sencillo e intuitivo, basta con tener
habilidades creativas para generar los mejores contenidos de aprendizaje (Natalia En Clave
Productiva, 2020).

Particularmente esta herramienta se destaca por su accion interactiva, pues los recursos
que se puede disefiar contienen un alto porcentaje de visualidad. No obstante, un aspecto
importante a considerar es que no existe la opcion de imprimir el material elaborado, porque el
contenido generado es digital y Unicamente se comparte o trabaja de la red.

Puntos importantes a destacar de esta aplicacion web es la infinidad de plantillas con las
que se puede trabajar. Especificamente hablando de los benéficos que aporta al ambito
educativo, todos los recursos de esta plataforma sirven para mejorar el proceso de aprendizaje.
Simplemente al seleccionar una plantilla, los estudiantes o docentes pueden adaptarlos al
contenido que necesitan explicar o incluso pueden empezar su disefio desde cero (Castro-Salinas
y Ochoa-Encalada, 2021).

Para el registro en la plataforma existen dos opciones muy sencillas, pero antes, se debe
ingresar a su pagina principal con la siguiente direccion: https://genial.ly/es/. Una vez ingresada,
la primera opcion es completar los espacios en blanco con los datos del usuario (correo
electronico o contrasefia), aceptar condiciones y generara la cuenta.

La segunda alternativa es seleccionar una cuenta de Gmail, Facebook, Twitter, Office
365 o LinkedIn (cuenta que ya tengas creada), aceptar las condiciones y listo. A partir de ello,
Genially se encarga de guiar paso a paso al usuario para que pueda crear eficientemente todo
tipo de contenido.

2.2.2.2 Caracteristicas

Esta herramienta facilita el desarrollo de presentaciones interactivas y multimedia cuyos

principios de disefio se basan en tres aspectos basicos:
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Figura 1 Principios basicos de Genially

o

Integracion:
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Nota. Adaptado de Natalia En Clave Productiva (2020).

2.2.2.3 Herramienta de edicion

El editor de esta pagina web es sumamente sencillo de manipular. En la pantalla de
trabajo de trabajo de Genially se puede utilizar diversas herramientas de edicion como texto,
imagenes en diferentes formatos, paletas de colores, posibilidad para utilizar enlaces de otras
plataformas, audios y muchos otros.

Figura 2 Pantalla de Edicion de Genially

0 Colaboradores *;
N Anadir titulo ‘/

Deshacer /

i Vista previa
Rehacer accion 0 P

N

Anadir animacion @

O
Anadir
interactividad Zoom

: o\L * % “%q%

Nota. Reproducido de Natalia En Clave Productiva (2020)
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En la figura 2 se muestra la pantalla de edicién de Genially y a continuacion de ira
detallando brevemente la funcion de las herramientas principales:

- Anadir el titulo: Esta opcion permite darle un nombre al material. Para ello hay que
dirigirse a la barra superior de la pantalla y basta con escribir el temay listo, el archivo se guarda
con ese nombre.

- Colaboradores: Se inserta aqui la direccion de correo electrénico de los colaboradores
para que se pueda compartir el proyecto. Es importante sefialar que solo acceden a esta opcion
los usuarios registrados en la herramienta.

- Vista previa: Permite comprobar que el material se visualice como estaba previsto
antes de compartirlo.

- Soporte: Las respuestas a las inquietudes son muy rapidas y con una atencion amable.

- Zoom: Para acercar / alejar la imagen, muy util si el lienzo es muy grande y no se ve
bien los elementos que se edita.

- Elementos interactivos: Estos botones sirven para dotarle a la presentacion de
interactividad. Es decir, que cuando el usuario hace clic sobre él, se muestra algin tipo de
informacidn adicional sea este dentro de la misma plataforma o en una pagina diferente

Al hacer clic sobre un “elemento interactivo”, se podra visualizar un mena con 4
opciones de interactividad:

Tabla 5 Tipos de interactividad en Genially

Permite afadir un contenido (texto editable, imagenes,

1) Etiqueta @ . ) _ ]
videos) que se mostrara cuando el usuario pase con el ratén
ETIQUETA

sobre el elemento

Igual que la etiqueta, permite afiadir contenido, que en este

2) Ventana @ caso se mostrard cuando el usuario haga clic sobre él.

Adecuado para mostrar mas contenido que la etiqueta.

Lleva al usuario a otra pagina de la presentacion

3) Irapagina @

IR A PAGINA

permite afiadir una URL donde serd redirigido el usuario

%

ENLACE

4) Enlace que haga clic sobre el elemento

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de En Clave Productiva (2020)
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- Anadir animacion: Esta funcion sirve para generar un material mas atractivo y
dinamico, facilitando una mejor abstraccion de los contenidos. Las opciones de animacion son
varias y pueden ser aplicadas tanto para la entrada, continuidad, salida y raton encima del
elemento.

- Deshacer o rehacer la accion: Una funcion que permite trabajar de forma segura, ya
que se puede recuperar las ideas anteriores que han sido eliminas o modificadas del trabajo.

2.2.2.4 Modo de operacion

El editor on-line de Genially es muy avanzado al igual que sencillo de operar. EI material
didactico puede ser construido desde cualquier parte del mundo, siendo suficiente con tener
conexion a internet y una cuenta registrada (genially, 2022).

En lineas anteriores ya se menciono que esta herramienta brinda la opcion de trabajar a
partir de plantillas predisefiadas, cuyas estructuras son enriquecidas de iconos, tipografias,
ilustraciones y fondos Ilamativos. Ahora es pertinente profundizar en los diferentes tipos de
recursos visuales e interactivos que se puede elaborar con Genially.

Figura 3 Panel Principal de Genially

Qué puedes crear con Genially

CREAR GENIALLY

Creaciones

Papelera

Mi marca

®
il Inspiracién

-- I »
Presentaciones o.- Infografias Gamificacion
n=-

Imagen - Video

= ’
interactiva presentacion

2
i)

?.' r\-latcri_al | ‘ Mis / Creacion en
~ formativo sees v blanco

Nota. Captura de pantalla del panel principal de trabajo

Como se puede observar en el panel principal de Genially (figura 3), el namero de
opciones a trabajar son mas de ocho, abarcando: presentaciones, infografias, actividades de
gamificacion, imagenes interactivas, video presentaciones, guias didacticas, material formativo,

entre otras.

32



Tabla 6 Tipos de recursos visuales e interactivos para elaborar con Genially

Presentaciones formativas

Presentaciones hechas para la educacion en diferentes etapas,

€usale) lifoaciavidacd dsi cadsantetaarailersice goshpos-jrado.
Snauprssaritbicrn ConialétRara igemoificas|eaibrhesty Hoe dg
B4pELEAdEMSLetE BkpISrASEANE TOOmIEN deRtiugl fRIR
BRI a aRU TRl Hartidigallignsencillo.  Para los

actudiantec Aatp cp convierten-on itaadorac

Una Infografia s Uina representacron vistial de informacion.

na creacion muy Util para transrpltlr ide gs de forma rapida
ste recurso consigue que cualquier dato o proceso Se

concisa, en la que los elementos interactivos son los
memorable y facil de entender. Ademas estan llenas de
protagonistas y es que “una imagen vale mas que mil
Interactividad Os% acion.

palabras”. Es enrlquecer una imagen al insertar textos,
ndine vidonnc vy mAac nn ntr

9
q

EL TALLO

Estructura, Funcién, Clasificacion

Las grandes historias se cuentan de forma visual. Se puede
utilizar Genially para crear una video presentacion con
animacion, sin complicaciones y descargas, captando asi a

todas las miradas con un contenido en movimiento.

Secuencia Didactica

( AR E

* " empmeamen .
e .-.

-';- )
——— ]

Guia digital Crear una guia digital alucinante es muy facil con Genially, la
R herramienta online para crear un microsite, catalogo o manual
olantila con interactividad y animacion. El mend o indice de tu guia
Guia Genial m— . . . .-

: hace que descubrir el contenido sea intuitivo

— | |

Material formativo Renovar los materiales formativos y hacerlos digitales es muy

" /

facil. Se puede crear con Genially unidades didacticas muy
visuales y todo tipo de recursos formativos con interactividad
y animacion. Permite que las clases enganchen y no aburran

nunca.

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de Genially (2022)

Finalmente, es preciso explicar con un ejemplo sencillo, como crear un recurso

interactivo “presentacion”. Para ello es preciso seguir los siguientes pasos:

1) Ingresar a la cuenta de Genially

2) Ubicarse en el panel principal y hacer clic en la opcion de “crear Genially”
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3) Seleccionar el recurso a desarrollar, en este caso “presentacion”
4) Elegir si desea una plantilla
5) Colocar la informacion de interés.
6) Al finalizar, dirijase al icono de “listo”
7) Ingrese el nombre de su presentacion
8) Listo, ya se puede compartir el material.
2.2.2.5 Funciones de Genially para los actores del proceso educativo
En la investigacion realizada por Castro-Salinas y Ochoa-Encalada (2021) se determina
que el uso de Genially permite:
Figura 4 Funciones de Genially al Proceso Educativo

h Vincular material adjunto en diversos formatos: imagenes, documentos o
videos

Establecer formatos preestablecidos de acuerdo con los intereses de los
docentes

Disefiar actividades para el aprendizaje activo

Utilizar hipervinculos para conectar diversos contenidos de manera
interactiva

Acceder a material predisefiado, utilizable como inspiracion para crear

Compartir informacion del curso, contenidos o resultados de procesos
educativos

Permite la agrupacion de cuadros y navegacion a través del tablero virtual

Nota. Adaptado de Castro-Salinas y Ochoa-Encalada (2021)

Como se puede observar, son muchas las oportunidades de mejorar la practica educativa
gracias a esta herramienta, pues sale de lo convencional generando un ambiente interactivo de
aprendizaje, donde los resultados de su aplicacion son la atencidn, creatividad y mejor retencion

de contenidos (Villarreal Montenegro, 2019).
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2.3 Aprendizaje Interactivo

Para una mejor comprension del término “aprendizaje interactivo”, es preciso definir al
aprendizaje por si solo. Bajo la perspectiva de Piaget (2013) se trata de una modificacion de la
estructura cognoscitiva existente. Es decir, para él el aprendizaje se representa en la
recombinacion de los esquemas mentales, mismos que surgen de la experiencia y generan
cambios significativos en el accionar del individuo.

Por su parte, Vygotsk (2001) hace hincapié sobre la participacion proactiva de los
estudiantes en su contexto social, pues para él la accion de aprender surge con los procesos
colaborativos. En su teoria explica que cuando un individuo esta en constante interaccion social
con los que le rodean, paulatinamente va desarrollando nuevas habilidades cognoscitivas, siendo
este participe de un proceso l6gico inmerso en su manera de Vvivir.

Finalmente, un aporte de Rodriguez Ortiz y Sosa Neira (2018) explican que “el
aprendizaje en el &mbito educativo es un proceso de asimilacion continua y progresada, donde
los estudiantes a partir de las experiencias que surgen generalmente de actividades propuestas
por el docente, van asimilando la nueva informacién” (p. 111).

Desde esta perspectiva, se comprende que el aprender también implica conocer la forma
de como hacerlo, es decir que estrategias, materiales y técnicas son conveniente para afianzar
ese proceso. Como bien manifiesta Estrada Garcia (2018) “el aprender a aprender, requiere
primero de saber educarse” (p. 218).

Por otra parte, en lo que se refiere a “la interactividad”, este término tiene problemas
para ser definido por su naturaleza disciplinar y dimensional, sin embargo, el autor Rodriguez
Hernandez et al. (2018) presenta un enfoque mas unificado explicando que se trata de una forma
de comunicacion entre estudiantes, los dispositivos y el contenido, para una comunicacién
inmediata.

Como se puede apreciar en ambos conceptos, se pone como actor principal al estudiante,
quien con sus acciones 0 experiencias vividas en su contexto social y educativo logra construir
nuevos conocimientos. Es en este punto donde se busca que el estudiante tenga varias opciones
para participar en el proceso de ensefianza-aprendizaje de forma voluntaria y siempre motivada,
dando lugar asi a lo interactivo.

Por lo tanto, una definicion adecuada para aprendizaje interactivo podria formularse de

la siguiente manera: “Es una estrategia de estructura multidireccional, la cual aplicada en el aula
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permite generar un ambiente creativo, participativo e innovador para conectar las ideas”
(Rodriguez Ortiz y Sosa Neira, 2018, p. 111).

En cualquier contexto ya sea en una formacion presencial, a distancia o mixta la
educacion siempre va de la mano con el aprendizaje; el aula siempre es un aula, no importa si
esta es fisica o virtual, y como no el intercambio de informacion de informacion siempre supone
una comunicacion e interaccion entre quien ensefia y quien aprende; y es que una buena
comunicacion es la parte mas importante de cualquier proceso de aprendizaje (Rodriguez
Hernandez et al., 2018).

Por ejemplo, al pensar en un aula de educacion a distancia la comunicacion y la
interaccion son incluso mas relevantes, porque pueden tener un gran impacto en el éxito general
del proceso de ensefianza y aprendizaje. Es asi que la comunicacion visual interactiva y el

aprendizaje interactivo son claves para logra el éxito educativo.

2.3.1 Ensefiar interactivamente

Una parte importante del proceso de ensefianza es contar con el apoyo de estrategias
activas que promuevan el dialogo participativo en la clase. Es aqui donde el docente debe buscar
formas ideales de transformar extensos contenidos teéricos en algo interactivo y Ilamativo
(Rodriguez Hernandez et al., 2018).

Para Castro Arbelaez (2020), en sintonia con el entorno y los objetivos, el docente debe:

o Planear didacticamente el proceso de aprendizaje.
 Intervenir en la orientacion y motivacion estudiantil.
o Supervisar el desarrollo de actividades

o Abrirse a didlogos

o Captar la atencion sobre el contenido.

« Innovar en el disefio de recursos.

Las tendencias de la educacion combinadas con la tecnologia hacen posible la aplicacion
de la interactividad en el dia a dia, eliminado las rutinarias clases magistrales y desarrollando
labores pedagdgicas profesionales y creativas. Segun Castro Arbelaez (2020) la ensefianza
interactiva hace que los docentes se interesen por generar contenidos visuales y dinamicos, los

cuales pongan al estudiantado a participar activamente durante las clases.
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2.3.2 Aprendizaje Interactivamente

En el analisis del aprendizaje interactivo, Castro Arbeldez (2020) encontré que la
aplicacion de la interactividad resulta interesante por cinco aspectos:

Incrementa la autonomia de los estudiantes: Gracias a esta funcion la informacion se
vuelve mucho mas digerible. En otras palabras, el estudiante recibe los extensos contenidos
tedricos en capas interactivas que facilitan su retencion en su memoria a largo plazo. Ademas,
él puede ampliar los recursos interactivos en funcion de su manera de aprender, incrementado
su autonomia, motivacion, participacion y trabajo personalizado dentro y fuera del aula.

Genera nuevas vias de aprendizaje: Sin importar cual sea la via de trabajo (virtual,
presencial o mixto), la interactividad rompe las estructuras visuales de tipo lineal o clésico,
potenciando la comunicacidn visual y por ende el aprendizaje.

Engancha al alumnado: Al generar un ambiente inversivo de trabajo se logra que la
informacion sea cautivante, haciendo que los estudiantes le dediquen méas tiempo a asimilar los
contenidos, pero sin sentirse aburridos u obligados.

El aprendizaje es memorable, a través de la experiencia interactiva el aprendizaje es

facilmente recordable.

2.3.3 Ventajas del aprendizaje interactivo
Segun el Centro Escolar Rochavi AC (2018) son muchas los beneficios que las aulas
interactivas otorgan, tanto a estudiantes, como a profesores, entre los que destacan:

Figura 5 Ventajas del Aprendizaje Interactivo

" Acceso inmediato a fuentes de informacion.
* Interaccion con la informacion.

» Fomento de ambientes colaborativos y participativos

* Optimizacion de procesos de evaluacion al momento

|—» Simplificacion de la elaboracion de los recursos y materiales de clase

* Aumento en la comprensién y retencion de conocimientos, a través del aprendizaje visual

» Fomento al uso y aprovechamiento de las TIC

» Despertar el interés de los estudiantes para aprender, investigar, cuestionar y analizar

Nota. Informacion adaptada del Centro Escolar Rochavi AC (2018).
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2.3.4 Comunicacion visual interactiva

La comunicacion visual es un valor al alza en un mundo hiper-conectado y multicanal
donde la inmediatez y la velocidad del cambio es una constante. Gracias al movil y la tecnologia,
se producen millones de interacciones y conversaciones con una rapidez increible. Los soportes
visuales, ya sean imagenes, gif animados o videos, contintan aumentando. Al mismo tiempo,
en los negocios es cada vez més frecuente el uso de herramientas visuales que facilitan las
conversaciones y las tomas de decisiones (Marcos y Moreno, 2020).

Desde una perspectiva cientifica, se ha descubierto que el uso de elementos visuales
ayuda a la audiencia a recordar la informacion de manera mas efectiva, la razén es que las
imagenes se depositan directamente y se almacenan en la memoria a largo plazo, mientras que
las palabras solo llegan a la memoria a corto plazo (Natalia En Clave Productiva, 2020).

2.3.5 Construccion de aprendizajes significativos por la interaccion visual

Para Ausubel (2002), el aprendizaje significativo se caracteriza por edificar los
conocimientos de forma armonica y coherente, por lo que es un aprendizaje que se construye a
partir de conceptos sélidos. Parece una serie de vasos comunicantes que se interconectan unos
con otros formando redes de conocimientos. Alli, el discernimiento establece niveles
cognoscitivos de comprensién e interpretacion de la realidad concreta; por esta razén, lo que
interesa es cOmo los conocimientos nuevos se integran a los preexistentes y estos a la estructura
cognitiva del sujeto. El proposito es que, estos conocimientos, perduren en el tiempo.

El Aprendizaje Significativo es un tipo de aprendizaje que resulta de relacionar los
conocimientos previos con nueva informacion adquirida (WEB DEL MAESTRO CMF, 2019).
Es un aprendizaje basado en la comparacion.

Para otros autores es el proceso por el cual se adquieren nuevas habilidades,
conocimientos o destrezas usando como base conceptos previos que ya poseiamos, pero a la vez
reestructurando este nuevo aprendizaje comparandolo con el anterior. Este ocurre cuando la
estructura cognitiva asocia la informacion nueva con los conceptos relacionados ya implantados
en ella para establecer una conexién (Chrobak, 2017).

Bajo esa perspectiva, la imagen audiovisual supone un importante elemento modificador
de la conducta perceptiva y cognitiva infantil (por lo que seria importante ensefiar a los nifios a
utilizar esa forma de inteligencia, lo que conllevaria el aprendizaje del lenguaje de la imagen,

en su doble vertiente de emisor y receptor (Natalia En Clave Productiva, 2020).
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La medicion de la inteligencia filmica se plantea a través de las siguientes dimensiones:

a) Inteligencia logica: capacidad para comprender la estructura y secuenciacion de una
narracion cinematografica.

b) Inteligencia de aprendizaje: capacidad para recordar comprensivamente lo asimilado
a través del recurso audiovisual (retencion y transferencia).

c) Inteligencia emocional: capacidad de distinguir con claridad los mensajes afectivos.

d) Inteligencia moral: capacidad de comprension de los valores o contravalores

transmitidos (Natalia En Clave Productiva, 2020).

2.3.6 Aprendizaje interactivo de Biologia Vegetal

2.3.6.1 Definicion de Biologia Vegetal

La Biologia Vegetal es la rama de la biologia que estudia las plantas bajo todos sus
aspectos, lo cual incluye: descripcion, clasificacion, distribucidn, identificacion, el estudio de
su reproduccion, fisiologia, morfologia, relaciones reciprocas, relaciones con los otros seres
vivos y efectos provocados sobre el medio en el que se encuentran (Barcel6 Coll et al., 2019).

Algunos autores conocen a esta disciplina con el nombre de Fisiologia Vegetal, la cual
se relaciona estrechamente con las ciencias biologicas de caracter descriptivo, pero utiliza la
fisica y la quimica para analizar los fendmenos vitales y separar las reacciones de los procesos
complejos y, por consiguiente, su progreso esta relacionado estrechamente con el de estas
ciencias (Campus FCA-UNC, 2021).

2.3.6.2 Estrategias interactivas para la ensefianza-aprendizaje de Biologia

Vegetal

Las estrategias son una guia flexible y consciente para alcanzar el logro de objetivos,
propuestos en para el proceso de aprendizaje. Persiguen un propdsito determinado: el
aprendizaje y la solucién de problemas académicos y/o aquellos otros aspectos vinculados con
ellos (Mogollén, 2021).

La funcionalidad de una estrategia didactica en la asignatura de Biologia Vegetal,
depende de ciertos aspectos, por ejemplo, quién lo emplea el profesor o los estudiantes, si la
finalidad es recuperar conocimientos previos, repasar un tema o promover la ensefianza situada.

A continuacion, se enuncia estrategias de ensefianza y aprendizaje segun su finalidad en

el proceso de ensefianza aprendizaje:
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Tabla 7 Estrategias Interactivas

ESTRATEGIA PEA
e IR 5 Los estudiantes aplican lo
El Aprendizaje Experimental o i']_ aprendido en cualquier area del

e
£ conocimiento a sus contextos
particulares

Experential Learning

Dos o0 mas estudiantes discuten y
explican su forma de pensar en
relacién a un tema concreto,
siguiendo una serie de preguntas que
formula el docente.

La Instruccién entre Pares o Peer
Instruction

La sala Invertida o Flipped
Classroom

Aplicar “al revés” el esquema
tradicional de las clases.

Los estudiantes no den ninguno de

Lenguaje socratico I
sus conocimientos por sentado.

e ¢ El docente orienta a los estudiantes
Estudio de casos m% ﬁ E para comprender el caso y extraer
] m lecciones que les permitan afrontar
T circunstancias similares

El Piensa-Argumenta-Comparte o

{:{ﬂ; " Consiste en dividir cada actividad de
Alg -
Think-Pair-Share, LEN-HA

la clase en tres partes, cada una con
su propio objetivo

Disefiada para promover el uso del
tiempo en clases con un aprendizaje
mas activo

El Aprendizaje en Tiempo Real o

Just in Time Teaching (JiTT) 55,

Nota. Adaptado de Rodriguez Hernandez et al. (2018)
2.3.7 Interactividad y animacion con Genially para el aprendizaje interactivo de Biologia
Vegetal
Una imagen interactiva contiene enlaces, es decir, que clicando sobre alguno de sus
elementos se muestra otro contenido: otra pagina, una ventana con mas informacion. Con los

efectos de animacion es posible hacer que algunos de los elementos de la imagen se muevan
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(giro, zoom, latido, parpadeo). Esto permite captar facilmente la atencion del estudiante para
que haga clic. Es decir, la animacion ayuda a conseguir més interacciones.

Si se utiliza Genially para crear contenidos educativos, se lograra que la interactividad y
la animacion faciliten el proceso de aprendizaje. Por ejemplo, en la asignatura de Biologia
Vegetal la idea es efectiva, pues los contenidos se prestan para utilizar este tipo de animaciones
y quitar de la mente de los estudiantes esa sensacion de complejidad para aprender esta ciencia.
Con el uso de esta herramienta y sus imagenes interactivas lo que busca todo docente creador
de contenidos es el clic del estudiante, para que participe de la clase.

La animacion es enormemente Util, pero hay que utilizarla con prudencia. Hay que tener
cuidado de no «pasarse» para no agobiar al estudiante. Puede ser bastante estresante ver una

imagen con todos los elementos bailando.
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CAPITULO HII
3.1 Metodologia
3.2 Enfoque de la investigacion

Cuantitativo: Para el desarrollo de esta investigacion, se trabajo bajo el enfoque
cuantitativo, ya que como explica Herndndez-Sampieri et al., (2014) los investigadores utilizan
este enfoque para analizar las actitudes y comportamientos naturales de las personas con base a
la evidencia numérica y estadistica.

En este caso, se utilizd una encuesta para recolectar datos numéricos sobre las opiniones
naturales de los estudiaste de tercer semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia sobre la socializacion del material interactivo disefiado con
Genially.

3.3 Disefio de investigacion

No experimental: No se tomé control de las variables del estudio bajo ninguna
circunstancia, todo lo contrario, solo se observd a los estudiantes en su contexto real de
aprendizaje de Biologia Vegetal, para luego ser analizados.

3.4 Tipos de investigacion

Descriptiva: Se analiz6, describi6 y definio las caracteristicas de la poblacion de estudio
utilizando la observacion por medio de una encuesta, sin establecer alguna relacion entre ellas
0 intentar contestar el porqué de su comportamiento.

Bibliogréafica: Se recurrid al uso de fuentes secundarias de informacién para recopilar y
relacionar los datos de estudios precedentes y poder proporcionar una vision panoramica del
problema. Ademas, fue la base de la fundamentacion tedrica del proyecto de investigacion.

De campo: Se recogié datos de la fuente primaria de investigacion, es decir de los
estudiantes de tercer semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia, por medio de una encuesta
3.5 Técnicas de recoleccion de datos

Técnica- Encuesta: Se utilizo esta técnica para recopilar los datos directamente de la
fuente primaria de la investigacién, para lo cual se encuestd a los 38 estudiantes de tercer
semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia. El
propdsito fue conocer sus opiniones sobre la herramienta educativa Genially como facilitadora

del aprendizaje interactivo de Biologia Vegetal.
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Instrumento - Cuestionario: Se elabord un cuestionario on-line, el cual abarcé diez
interrogantes cerradas de opcion multiple. La intencion fue conocer las opiniones de la
poblacién de estudio, sobre el material interactivo disefiado con Genially vy, si esta herramienta
educativa podria contribuir al aprendizaje de Biologia Vegetal. Para el desarrollo y aplicacién
se utilizé la plataforma Microsoft Forms.

3.6 Poblacion de Estudio
3.6.1 Poblacion

La poblacion se constituyd de 38 estudiantes matriculados en el periodo 2021 2s, en
tercer semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia
en la asignatura de Bilogia Vegetal, cuya distribucion es:

Tabla 8 Distribucidn de la Poblacién de Estudio

Estudiantes Frecuencia Porcentaje
Hombres 8 20%
Mujeres 30 70%
Total 100%
38

Nota: Secretaria de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.
3.6.2 Muestra

Los autores Hernandez-Sampieri et., (2014) afirman en su teoria de investigacion que
para la toma de una muestra, se requiere que la poblacién de estudio supere los 50 participantes;
por ello, no fue necesaria la toma de muestra, pues el nimero de la poblacion de este estudio
fue de 38 estudiantes.

3.7 Meétodos de analisis

Método Inductivo: La investigacion partié de proposiciones menores para deducir las
conclusiones. Su proceso comprendid, de primera, la observacion a la poblacion de estudio en
su proceso de aprendizaje de Biologia Vegetal, luego, se establecera los indicios y finalmente,
se construy6 una conclusion generalizada.

Metodo Analitico: Ayudo al diagnostico del problema, siguiendo una serie de etapas:
la observacion, descripcion, examen critico, segmentacion del fendmeno, enumeracion de las
partes y finalmente la ordenacion y clasificacion de la informacién.

Meétodo Sintético: Consecuente del analisis, este método permitié resumir los aspectos

relevantes del estudio, para facilitar el reconocimiento de lo mas significativo
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3.8 Procesamiento de datos

Una vez recolectado los datos se procedio a la tabulacion con el programa Excel. Para
su analisis e interpretacion, se utilizo la técnica de la “visualizacion de datos”, la cual consiste
en crear graficas de informacion haciendo mas facil la observacion y comprension de los
patrones
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CAPITULO IV
4.1 Resultados y discusion

4.1.1 Analisis e interpretacion de datos
Pregunta 1: ;Considera usted que Genially es una herramienta educativa que le permite
crear facilmente contenidos interactivos?

Tabla 9 Genially permite crear contenidos interactivos

Escala de calificacién Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 26 76%
De acuerdo 7 21%
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo 1 3%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 34 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes de tercer semestre de la carrera de Pedagogia

de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia

Figura 6 Genially permite crear contenidos interactivos

® Totalmente de acuerdo

m De acuerdo

= Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo

Nota. Datos de la tabla 9

Anélisis: De la poblacion encuestada, el 76% esta totalmente de acuerdo en que Genially

es una herramienta educativa la cual permite crear facilmente contenidos interactivos, el 21%
de acuerdo y un 3% ni en acuerdo, ni en desacuerdo.

Interpretacion: Los datos determinan que, para la mayor parte de los estudiantes, la

herramienta educativa Genially permite crear sin mayor esfuerzo contenidos interactivos y
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digitales, sugiriendo su implementacion en el proceso de aprendizaje. El soporte a esta
interpretacion procede de Villarreal Montenegro (2019) quien afirma que:
Genially es un recurso de comunicacion visual interactivo, el cual sugiere ser
implementado en el proceso de aprendizaje, pues permite generar contenidos
impresionantes sin recurrir a los disefiadores o programadores profesionales, colocando
a los mismos estudiantes a crear sus propias presentaciones, videos, imagenes, juegos,
tarjetas, entre otros, cargados de interactividad y efectos de animacion bajo simples y

sencillos pasos. (p. 23)
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Pregunta 2: ¢(Considera usted que la herramienta educativa Genially le facilita la
organizacion y representacion de los contenidos de Biologia Vegetal?

Tabla 10 Genially facilita la organizacién y representacion de los contenidos

Escala de calificacién Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 26 76%
De acuerdo 8 24%
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 34 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes de tercer semestre de la carrera de Pedagogia

de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia

Figura 7 Genially facilita la organizacion y representacion de los contenidos

m Totalmente de acuerdo

m De acuerdo
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Nota. Datos de la tabla 10

Analisis: De la poblacion encuestada, el 76% esta totalmente de acuerdo en que la
herramienta educativa Genially le facilita la organizacion y representacion de los contenidos de
Biologia Vegetal, asi como un 24% de acuerdo.

Interpretacion: Esta evidencia apunta a que Genially, como herramienta digital
educativa, facilita la organizacion de los contenidos de Biologia Vegetal y los representa
mediante increibles plantillas de trabajo. De la misma forma Castro-Salinas y Ochoa-Encalada
(2021) propusieron en su estudio a esta plataforma como un recurso para sintetizar y trasmitir
datos de la Biologia mediante el formato visual, ya que, al ser una ciencia amplia de estudio se
invita a prestar mas atencion a los contenidos, hacerlos memorables y faciles de comprender.
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Pregunta 3: ¢Considera usted que la herramienta educativa Genially puede promover la
interaccion entre estudiantes y docente en la asignatura de Biologia Vegetal?

Tabla 11 Genially puede promover la interaccion entre estudiantes y docente

Escala de calificacién Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 23 68%
De acuerdo 11 32%
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 34 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes de tercer semestre de la carrera de Pedagogia

de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia

Figura 8 Genially puede promover la interaccion entre estudiantes y docente

m Totalmente de acuerdo

m De acuerdo
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo

Nota. Datos de la tabla 11

Andlisis: De la poblacion encuestada, el 68% esta totalmente de acuerdo en que la
herramienta educativa Genially puede promover la interaccion entre estudiantes y docente en la
asignatura de Biologia Vegetal, asi como un 32% de acuerdo.

Interpretacion: Los resultados determinan que Genially se constituye como un
elemento educativo, el cual promueve la interaccion entre estudiantes y docente en la asignatura
de Biologia Vegetal. Este argumento se sostiene en el trabajo realizado por Castro-Salinas y
Ochoa-Encalada, (2021) quienes afirman que sin importar el contexto de formacion, presencial,
a distancio o mixto, la educacion siempre estara ligado a la interaccion entre quien ensefia y 1os

que aprenden, razén suficiente para priorizar el uso de herramientas digitales como Genially
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cuyos contenidos formativos incrementan la autonomia, crean nuevas vias de aprendizaje,

atrapan la atencion de los educandos y hacen que la accién de aprender sea algo memorable.
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Pregunta 4: ¢Considera usted que la utilizacién de Genially motivara el proceso de
aprendizaje interactivo de la asignatura de Biologia Vegetal?

Tabla 12 Genially motiva el proceso de aprendizaje interactivo

Escala de calificacién Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 27 79%
De acuerdo 7 21%
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 34 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes de tercer semestre de la carrera de Pedagogia

de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia

Figura 9 Genially motiva el proceso de aprendizaje interactivo

m Totalmente de acuerdo
m De acuerdo
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo
m Totalmente en desacuerdo

Nota. Datos de la tabla 12

Andlisis: De la poblacion encuestada, el 79% esta totalmente de acuerdo en que la
utilizacion de Genially motivara el proceso de aprendizaje interactivo de la asignatura de

Biologia Vegetal, asi como un 21% de acuerdo.

Interpretacion: De acuerdo a los resultados se comprende que la herramienta Genially
permite crear una ambiente motivado e interactivo de aprendizaje de Biologia Vegetal, a lo cual
Tutillo-Pifia et al. (2020) argumentan que “Genially rompe con los modelos tradicionales de
ensefianza y aprendizaje, pues se encamina hacia la propuesta de una nueva estrategia donde las

clases son divertidas y participativas, ganando con ello motivacion, asimilacion de contenidos,

tiempo de orientacidon y seguimiento personalizado” (p. 254).
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Pregunta 5: ¢ El material didactico disefiado en Genially, muestran contenidos interactivos

que le incentivan a participar en la clase de Biologia Vegetal?
Tabla 13 Material didactico disefiado en Genially muestran contenidos interactivos

Escala de calificacién Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 27 79%
De acuerdo 7 21%
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 34 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes de tercer semestre de la carrera de Pedagogia

de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia

Figura 10 Material didactico disefiado en Genially muestran contenidos interactivos

® Totalmente de acuerdo

m De acuerdo
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo

Nota. Datos de la tabla 13

Andlisis: De la poblacion encuestada, el 79% esta totalmente de acuerdo en que el
material didactico disefiado en Genially, muestran contenidos interactivos los cuales le
incentivan a participar en la clase de Biologia Vegetal, asi como un 21% de acuerdo.

Interpretacion: Estos resultados evidencian que Genially permite disefiar contenidos
interactivos para estimular a los estudiantes a participar en las clases de Biologia Vegetal. Segln
Natalia En Clave Productiva (2020) esta plataforma rompe con las estructuras visuales
tradicionales, lineales y planas a los que se esta acostumbrado, proponiendo al lenguaje visual
como principal promotor para desarrollar una mayor participacion durante la instruccion de
contenidos y asi gozar de mejores experiencias de aprendizaje.
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Pregunta 6: ;Considera usted que los juegos < ruleta y quiz trivial > son actividades que
permiten evaluar interactivamente temas como la nutricion de las plantas y la fotosintesis?

Tabla 14 Los juegos disefiados en Genially permiten evaluar interactivamente

Escala de calificacién Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 19 56%
De acuerdo 14 41%
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo 1 3%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 34 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes de tercer semestre de la carrera de Pedagogia

de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia

Figura 11 Los juegos disefiados en Genially permiten evaluar interactivamente

® Totalmente de acuerdo

m De acuerdo

= Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Nota. Datos de la tabla 14

Analisis: De la poblacién encuestada, el 56% esta totalmente de acuerdo en que los
juegos < ruleta y quiz trivial > son actividades que permiten evaluar interactivamente temas
como la nutricion de las plantas y la fotosintesis, el 41% de acuerdo y solo un 3% ni en acuerdo,
ni en desacuerdo.

Interpretacion: Esta evidencia apunta a que el disefio de juegos con Genially puede ser
atil al momento de evaluar temas como la nutricion de las plantas y la fotosintesis, pues la
gamificacion es una de las principales metodologias que propone un ambiente interactivo de

aprendizaje. Como ha sido descrito por Castro Arbelédez (2020) en su investigacion, “Genially
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puede convertir cualquier contenido en algo mas interesante a través de la gamificacion, ya que
el juego produce la dopamina, sustancia relacionada con el aprendizaje y la memoria” (p. 34).
A esto Villarreal Montenegro (2019) afirma que los juegos interactivos proporcionan mejores
oportunidades para evaluar y aprender, donde los estudiantes no se sienten presionados, todo lo

contrario, se relajan y se predisponen a participar.
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Pregunta 7: ¢ Considera usted qué las presentaciones y el video interactivo elaborados con
Genially son apropiadas para el aprendizaje del tema célula vegetal, raiz y tallo, las hojas

y reproduccion sexual y asexual vegetativa?
Tabla 15 Las presentaciones y el video interactivo son apropiados para el aprendizaje

Escala de calificacién Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 24 71%
De acuerdo 10 29%
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 34 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes de tercer semestre de la carrera de Pedagogia

de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia

Figura 12 Las presentaciones y el video interactivo son apropiados para el aprendizaje

® Totalmente de acuerdo

m De acuerdo

= Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Nota. Datos de la tabla 15

Andlisis: De la poblacion encuestada, el 71% esta totalmente de acuerdo en que las
presentaciones y el video interactivo elaborados con Genially son apropiadas para el aprendizaje
del tema célula vegetal, raiz y tallo, las hojas y reproduccién sexual y asexual vegetativa, asi
como un 29% de acuerdo.

Interpretacion: Los datos corroboran que Genially permite crear presentaciones y
videos interactivos apropiados para comprender los contenidos de Biologia Vegetal, siendo una

razén mas de implementar esta herramienta en el aprendizaje de esta asignatura. De acuerdo a
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la investigacion de Villarreal Montenegro (2019) sostiene que esta plataforma combina tres
importantes principios para enriquecer las presentaciones y videos: la animacion (dar
movimiento a todos los elementos graficos y simbdlicos), la interactividad (los estudiantes son
los protagonistas) y la integracién (integra la informacion disponible en otras plataformas),

siendo estos factores los que evitan caer en la “muerte de presentaciones”.
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Pregunta 8: ¢Considera usted qué la infografia e imagenes interactivas, disefiadas con
Genially son adecuadas para el aprendizaje del tema Tejidos Vegetales y Germinacion?

Tabla 16 La infografia e imagenes interactivas son adecuadas para el aprendizaje

Escala de calificacién Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 26 76%
De acuerdo 8 24%
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 34 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes de tercer semestre de la carrera de Pedagogia

de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia

Figura 13 La infografia e imagenes interactivas son adecuadas para el aprendizaje

® Totalmente de acuerdo

® De acuerdo

= Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Nota. Datos de la tabla 16

Analisis: De la poblacion encuestada, el 76% esta totalmente de acuerdo en que la
infografia e imagenes interactivas, disefiadas con Genially son adecuadas para el aprendizaje
del tema Tejidos Vegetales y Germinacion, asi con un 24% de acuerdo.

Interpretacion: Los hallazgos indican que Genially ayuda a la creacion adecuada de
infografias e iméagenes interactivas para aportar a una mejor comprension de los tejidos
vegetales y la germinacion; por tanto, es posible afirmar que también favorezca al estudio de
otros contenidos de Biologia Vegetal. Segin lo expresan Castro-Salinas y Ochoa-Encalada

(2021) “Genially es un recurso multifuncional, que para su uso no se limita a ningln tipo de

56



contenido, siendo mas Util para aquellos de gran extension tedrica, y es que a través de materiales
digitales como infografias, iméagenes y presentaciones es posible mostrar la informacion

sintetizada, simple y de facil comprension” (p. 252).
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Pregunta 9: ¢Considera usted que la socializacion del material didactico disefiado con
Genially incentivd la utilizacion de esta herramienta educativa para el aprendizaje

interactivo de Biologia Vegetal?
Tabla 17 La socializacién del material didactico incentivé el uso de Genially

Escala de calificacién Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 25 74%
De acuerdo 9 26%
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 34 100%

Figura 14 La socializacion del material didactico incentivé el uso de Genially

m Totalmente de acuerdo

® De acuerdo

® Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Nota. Datos de la tabla 17

Analisis: De la poblacion encuestada, el 74% esta totalmente de acuerdo en que la
socializacion del material didactico disefiado con Genially incentivo la utilizacion de esta
herramienta educativa para el aprendizaje interactivo de Biologia Vegetal, asi como un 26% de
acuerdo.

Interpretacion: Los resultados obtenidos en esta interrogante son significativos para
este estudio, por tanto, que la socializacién del material didactico disefiado logro incentivar a la
mayor parte de los estudiantes a utilizar Genially en el aprendizaje de Biologia Vegetal. Como

corrobora Castro-Salinas y Ochoa-Encalada (2021) “Genially es una herramienta web que
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permite generar material visual y audiovisual personalizado y que potencie la difusion de

contenido generado por y para los estudiantes” (p. 251).

59



Pregunta 10: ¢Considera usted que los materiales didacticos disefiados con Genially,
inciden significativamente en el aprendizaje interactivo de Biologia Vegetal?

Tabla 18 Los materiales didacticos disefiados inciden en el aprendizaje interactivo

Escala de calificacién Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 23 68%
De acuerdo 11 32%
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 34 100%

Figura 15 Los materiales didacticos disefiados inciden en el aprendizaje interactivo

® Totalmente de acuerdo

m De acuerdo

® Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Nota. Datos de la tabla 18

Andlisis: De la poblacion encuestada, el 68% esta totalmente de acuerdo en que los
materiales didacticos disefiados con Genially, inciden significativamente en el aprendizaje
interactivo de Biologia Vegetal, asi como un 32% de acuerdo.

Interpretacion: Los hallazgos indican que, a la mayoria de los estudiantes, la
herramienta educativa Genially logro llamar su atencion en relacion a su uso para la creacion de
contenidos interactivos, esto apunta a que se trata de un recurso educativo-didactico el cual no
puede ser apartado del aprendizaje significativo de Biologia Vegetal. De acuerdo a lo expresado
por Alvarez Santizo (2021) “La creacion de contenidos animados e interactivos permite a los

estudiantes participar activamente en el desarrollo de su aprendizaje, pues al crear su propio
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material de apoyo va mejorando su capacidad para abstraer significativamente los conceptos”
(p. 23).
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CAPITULO V

5.1 Conclusiones y recomendaciones

5.1.1 Conclusiones

- La propuesta de utilizar Genially como herramienta educativa es totalmente favorable,
ya que su uso permite generar contenidos llamativos, sintetizados y flexibles, sirviendo de gran
apoyo para mejorar la comprension de los contenidos de Biologia Vegetal en los estudiantes de
tercer semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia,
periodo noviembre 2021- marzo 2022.

- La investigacion bibliogréafica determina que Genially es una herramienta educativa
poli funcional muy util para crear contenidos interactivos de modo fécil, rapido y creativo, el
mismo que incentiva a la participacién de la clase, promueve la interaccion entre los educandos
y docente, facilita la organizacion y la representacion de contenidos y mejora la retencion de la
informacion, siendo estos aspectos muy importantes para propiciar un aprendizaje significativo
en los estudiantes.

- La elaboracion de la infografia, imagen interactiva, video interactivo, presentaciones y
juegos logra aportar favorablemente al aprendizaje de la célula vegetal, Tejidos vegetales, raiz
y tallo, hojas y flores, Fotosintesis, Nutricion mineral, germinacion y Reproduccién sexual y
asexual vegetativa, pues la mayor parte de los estudiantes consideran conveniente su disefio, asi
como el uso de la herramienta educativa Genially para optimizar el aprendizaje de los contenidos
de Biologia Vegetal.

- La socializacion del material interactivo disefiado logra despertar el interés de los
estudiantes de tercer semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia por el uso de Genially en la asignatura de Biologia Vegetal, pues esta
herramienta educativa permite generar contenido visual y audiovisual personalizado para
potenciar y facilitar la difusion de amplios contenidos.

5.1.2 Recomendaciones

- Se sugiere la utilizacion de Genially en la asignatura de Biologia VVegetal para fortalecer
el aprendizaje interactivo y significativo en los estudiantes de tercer semestre de la carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia, generando aprendizajes

significativos.
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- Se recomienda ampliar la investigacion sobre la importancia, influencia y aplicacion
de esta herramienta educativa Genially en otras areas de conocimiento impartidas en la carrera
de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.

- Se recomienda a los estudiantes que cursan la asignatura de Biologia Vegetal la
elaboracion de material interactivo utilizando Genially sobre el resto de contendidos del silabo
respectivo para incidir significativamente en su aprendizaje.

- Se sugiere al docente y estudiantes de la carrera el uso del material interactivo disefiado
con Genially, asi como la utilizacién de esta herramienta para favorecer un aprendizaje
interactivo de Biologia Vegetal.
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CAPITULO VI. PROPUESTA
6.1 Propuesta
Link: https://view.qgenial.ly/6212997d96798d00199ad0f5/presentation-proyecto-genially

6.1.1 Introduccion
"'Si buscas resultados distintos no hagas siempre lo mismo™
- Albert Einstein

En lanueva era del aprendizaje, la tecnologia juega un papel fundamental en los procesos
de ensefianza de nifios, adolescentes y jovenes, generando con su utilizacion nuevos formas y
escenario de aprendizaje. Asi pues, es importante conocer en primera instancia ¢de qué se trata
el aprendizaje interactivo?, para algunos autores se trata de una estrategia de aprendizaje que,
aplicada en el aula, permite generar estructuras multidireccionales creativas e innovadoras en
las que fluyen las conexiones entre ideas (Tutillo-Pifia et al., 2020).
Es asi que las tendencias en educacion combinadas con la tecnologia permiten aplicar
interactividad en el dia a dia generado una separacion de lo rutinario y, asi, desarrollar labores
mas profesionales y creativas en el area pedagdgica y didactica. Por su parte, el equipo docente
(de cualquier nivel de instruccion) consigue generar contenidos que cobran vida, desarrollando
clases divertidas y participativas para los estudiantes mientras que las lecciones se vuelven méas
interesantes. Cuando se dispone de material interactivo en el aula, no solo se gana en motivacion
y asimilacion de contenidos, sino que se genera tiempo de aula para orientar y hacer seguimiento
mas personalizado a los estudiantes. Por esta razon se presenta a continuacion a Genially, una
herramienta que permitira llevar la comunicacion visual interactiva al dia a dia.
6.1.2 Objetivos

6.1.2.1 Objetivo general

Proponer la utilizacién de Genially para la elaboracién de material interactivo que
facilite el aprendizaje de Biologia Vegetal

6.1.2.2 Objetivos especificos

- Presentar los fundamentos que respaldan la importancia de utilizar a Genially en el
aprendizaje de Biologia Vegetal.
- Explicar el funcionamiento de Genially para la construccion de material interactivo

- Compartir el material interactivo elaborado sobre los contenidos de Biologia Vegetal
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6.1.3 Contenido de la propuesta
0. PORTADA
1. INTRODUCCION
2. OBJETIVO
2.1. Objetivo general
2.2. Objetivos especificos
3. FUNDAMENTACION TEORICA
3.1. {Qué es Genially?
3.2. Caracteristicas
3.3. Posibilidades para el uso estudiantil
3.4. ¢ Qué tipo de contenidos podemos crear?
3.5. Herramientas de edicién de Genially
3.6. Porque utilizar Genially para el aprendizaje de Biologia Vegetal
4. MATERIAL INTERACTIVO DE BIOLOGIA VEGETAL
UNIDAD: 1
4.1. TEMA: La célula vegetal
TIPO DE MATERIAL.: Presentacion
Link: https://view.genial.ly/61fe8a0b0b57de0018668838/presentation-1-la-celula-
vegetal
4.2. TEMA: Tejidos vegetales
TIPO DE MATERIAL: Imagen interactiva
Link: https://view.genial.ly/62025cf6f312950011740d81/interactive-image-2-tejidos-
vegetales
UNIDAD: 2
4.3. TEMA: Laraiz
TIPO DE MATERIAL.: Video interactivo
Link: https://view.genial.ly/6213bd81b5666a0019b0721a/video-presentation-3-la-raiz
4.4. TEMA: El tallo
TIPO DE MATERIAL: Video interactivo
Link: https://view.genial.ly/6202700073e1790018d6df39/video-presentation-3-el-tallo
4.5. TEMA: La hoja
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TIPO DE MATERIAL.: Presentacion
Link: https://view.genial.ly/6202c7a7cbca6f001b650942/learning-experience-didactic-
unit-4-la-hoja
UNIDAD: 3
4.6. TEMA: La fotosintesis — propuesta 1
TIPO DE MATERIAL.: Juego
Link: https://view.genial.ly/62e41b1459de780018cb02c2/interactive-content-quiz-

video
TEMA: La fotosintesis — propuesta 2
TIPO DE MATERIAL: Juego
Link: https://view.genial.ly/62e3d51fba8c7f001114c02a/interactive-content-5-la-
fotosintesis-serpientes-y-escaleras
4.7. TEMA: La nutricién vegetal
TIPO DE MATERIAL: Juego
Link: https://view.genial.ly/62e3e762430b9400118c0dc8/interactive-content-6-la-
nutricion-vegetal-cuatro-en-raya
UNIDAD: 4
4.8. TEMA: La germinacion
TIPO DE MATERIAL.: Infografia
Link: https://view.genial.ly/620916eb4dcc0e001922fb40/interactive-content-7-la-
germinacion
4.9. TEMA: La reproduccion sexual y asexual
TIPO DE MATERIAL.: Presentacion
Link: https://view.genial.ly/62080d3fe92a0a0018d0f4cf/presentation-8-reproduccion-

sexual-y-asexual
5. BIBLIOGRAFIA.
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ANEXOS
Anexo 1: Presentacion del disefio de material interactivo.

@ Genially

como herremienta educativa

para el aprendizaje interactivo de
Biologia General

Elaborado por: Guaman Jessica

Link: https://view.genial.ly/6212997d96798d00199ad0f5/presentation-proyecto-genially
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Anexo 2. Material interactivo disefiado
UNIDAD: 1

TEMA: La célula vegetal

TIPO DE MATERIAL.: Presentacion

L(:r]

- LACELULA

‘é’geniallv

Link: https://view.genial.ly/61fe8a0b0b57de0018668838/presentation-1-la-celula-vegetal
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UNIDAD: 1
TEMA: Tejidos vegetales
TIPO DE MATERIAL: Imagen interactiva

TEJIDOS VEGETALES

S,

Link: https://view.genial.ly/62025cf6f312950011740d81/interactive-image-2-tejidos-vegetales
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UNIDAD: 2
TEMA: La raiz
TIPO DE MATERIAL: Video interactivo

Y | Video-presentacidh -
s

LA RAIZ

Estructura, Funcion, Clasificacion

@ genially
Link: https://view.genial.ly/6213bd81b5666a0019b0721a/video-presentation-3-la-raiz
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UNIDAD: 2
TEMA: El tallo
TIPO DE MATERIAL: Video interactivo

Estructura, Funcion, Clasificacion

Link: https://view.genial.ly/6202700073e1790018d6df39/video-presentation-3-el-tallo
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UNIDAD: 2
TEMA: La hoja
TIPO DE MATERIAL: Presentacion

LA HOJA

Morfologia, Tejidos, Formacion

Link: https://view.genial.ly/6202c7a7cbca6f001b650942/learning-experience-didactic-unit-4-la-hoja
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UNIDAD: 3
TEMA: La fotosintesis-propuesta 1
TIPO DE MATERIAL: Juego

LOREM IPSUM DOLOR SIT

hhm! Biolnteractive

o) 007/517

@ genially

Link: https://view.genial.ly/62e41b1459de780018ch02c2/interactive-content-quiz-video
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Reproduce el
video y cuando
estés preparado
intenta responder
correctamente

a las preguntas.
,List@?
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UNIDAD: 3
TEMA: La fotosintesis-propuesta 2
TIPO DE MATERIAL: Juego

¢Gué tanto
conaces de la
fatasintesis?

iToca el dada!

Instrucciones

==

@ genially
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UNIDAD: 3
TEMA: La nutricidn vegetal
TIPO DE MATERIAL: Juego

CUATRO
EN RAYA

NUTRICION VEGETAL

Instrucciones

EQUIPO 1 EQUIPO 2 .

Link: https://view.genial.ly/62e3e76243009400118c0dc8/interactive-content-6-la-nutricion-vegetal-cuatro-en-raya
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UNIDAD: 4
TEMA: La germinacion
TIPO DE MATERIAL.: Infografia

Link: https://view.genial.ly/620916eb4dcc0e001922fb40/interactive-content-7-la-germinacion

’ genially
UNIDAD: 4

LA GERMINACION

TIPOS Y ETAPAS DE GERMINACION

FORMACION DE
LA SEMILLA

PROCESO DE
GERMINACION

; Absorcién de agua por parte
.
]

de la semilla

TIPOS DE
GERMINACION

.
.
.
Q .
Se produce la activacién Crece el hipocétilo, desplazando H

H .
= generalizada del metabolismo hacla fuera del sustrato el =
. .
de la semilla meristemo apical y los cotiledones.  »

.

+INFO

+INFO

.
. .
. .
. .
a Extensién de la radicula a Crece el epicétilo y el meristemo

través de las envolturas apical emerge del sustrato, quedando
seminales los cotiledones enterrados.

Bibliografia
Azcon-Bleto, J., & Talén, M. (2008). Fundamentos de fisiologia vegetal (No. 581.1).
McGraw-Hill Interamericana,.
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TEMA: La reproduccion sexual y asexual
TIPO DE MATERIAL: Presentacion

REPRODUCCION
VEGETAL

SEXUALY ASEXUAL

@ genially

Link: https://view.genial.ly/62080d3fe92a0a0018d0f4cf/presentation-8-reproduccion-sexual-y-asexual
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Anexo 3. Socializacion del material interactivo
[ ognisonson ||

Alejandra Tipan

15 o
.4 (TRl

19

Fuente: Socializacion del material interactivo a los estudiantes de tercer semestre de la Carrera
Elaborado por: Jessica Guaman

UNIDAD 2
TEMA: LA RAIZ

® CARACTERISTICAS

* No presenta desarrollo de yemas, nudos, entrenudos
y hojas

« Presentan crecimiento indefinido. sujeto a las condiciones y
estructura lo 2

* Geotropisi decir. el crecimiento actua a

favor de

\

adial o patron de crecimiento radial ‘

./D

« Presentan sil

i = 12:00 p. m.
= O @ O v 16°C Luvialigera ~ & 8 Ty &0 00 BB

Fuente: Socializacién del material interactivo a los estudiantes de tercer semestre de la Carrera
Elaborado por: Jessica Guaman
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Anexo 4.- Encuesta aplicada a los estudiantes

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS
CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES: QUIMICA Y LA

BIOLOGIA

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE TERCER SEMESTRE DE LA CARRERA DE
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES QUIMICA Y BIOLOGIA

Solicito de la manera mas comedida contestar el cuestionario a fin de recolectar datos para la
investigacion titulada: “"GENIALLY COMO HERRAMIENTA EDUCATIVA PARA EL APRENDIZAJE
INTERACTIVO DE BIOLOGIA VEGETAL CON LOS ESTUDIANTES DE TERCER SEMESTRE DE LA
CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES QUIMICA Y BIOLOGIA,
PERIODO NOVIEMBRE 2021- MARZO 2022"

Por la favorable acogida al presente anticipo mis agradecimientos.
INSTRUCCIONES:

- Lea detenidamente cada pregunta

- Seleccione su respuesta en base al nivel de ACUERDO que usted considere

Totalmente de acuerdo= 5
De acuerdo= 4
Ni en acuerdo ni en desacuerdo= 3

En desacuerdo= 2
Totalmente en desacuerdo= 1

* Obligatorio

* Este formulario registrara su nombre, escriba su nombre.
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1. ;Considera usted que Genially es una herramienta educativa que le permite crear
facilmente contenidos interactivos? *

Q Totalmente de acuerdo

O De acuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
O En desacuerdo

O Totalmente en desacuerdo

2. ;Considera usted que la herramienta educativa Genially le facilita la organizacion y
representacion de los contenidos de Biologia Vegetal? *

O Totalmente de acuerdo

O De acuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
O En desacuerdo

O Totalmente en desacuerdo

3. ;Considera usted que la herramienta educativa Genially puede promover la
interaccion entre estudiantes y docente en la asignatura de Biologia Vegetal? *

O Totalmente de acuerdo

() De acuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
() En desacuerdo

O Totalmente en desacuerdo

4/6/2022
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4. ;Considera usted que la utilizacién de Genially motivara el proceso de aprendizaje
interactivo de la asignatura de Biologia Vegetal? *

Q Totalmente de acuerdo

O De acuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
O En desacuerdo

O Totalmente en desacuerdo

5. ;El material didactico disefiado en Genially, muestran contenidos interactivos que le
incentivan a participar en la clase de Biologia Vegetal? *

O Totalmente de acuerdo

O De acuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
O En desacuerdo

O Totalmente en desacuerdo

6. ;Considera usted que los juegos < ruleta y quiz trivial > son actividades que
permiten evaluar interactivamente temas como la nutricion de las plantas y la
fotosintesis? *

O Totalmente de acuerdo

() De acuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
() En desacuerdo

O Totalmente en desacuerdo

4/6/2022
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7. iConsidera usted qué las presentaciones y el video interactivo elaborados con
Genially son apropiadas para el aprendizaje del tema célula vegetal, raiz y tallo, las
hojas y reproduccion sexual y asexual vegetativa? *

O Totalmente de acuerdo

O De acuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
O En desacuerdo

O Totalmente en desacuerdo

8. ;Considera usted qué la infografia, imagenes interactivas, disefiadas con Genially son
adecuadas para el aprendizaje del tema Tejidos Vegetales y Germinacion? *

() Totalmente de acuerdo

O De acuerdo

() Nide acuerdo ni en desacuerdo
O En desacuerdo

() Totalmente en desacuerdo

9. ;Considera usted que la socializacion del material didactico disefiado con Genially
incentivo la utilizacién de esta herramienta educativa para el aprendizaje interactivo
de Biologia Vegetal? *

O Totalmente de acuerdo

() De acuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
() En desacuerdo

O Totalmente en desacuerdo

4/6/2022
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10. ;Considera usted que los materiales didacticos disefiado con Genially, inciden
significativamente en el aprendizaje interactivo de Biologia Vegetal? *

O Totalmente de acuerdo

O De acuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
O En desacuerdo

O Totalmente en desacuerdo

Este contenido no esta creado ni respaldado por Microsoft. Los datos que envie se enviaran al propietario del formulario.

@ Microsoft Forms

4/6/2022
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