How to cite:

Apellido, N. (2025) Titulo de
Articulo. Revista
Iberoamericana De
educacion, 9 (2).

Received: April, 2024
Approved: July, 2024

DOI: https://doi.org/
10.31876/rie.v9i1.283

http://www.revista-
iberoamericana.org/index.
php/es

Magister
Correo electrénico
ORCID

Revista Iberoamericana de la Educacion, Vol - 9 No. 1, January - March 2025
e-ISSN: 2737-632x
Pgs 1-7

El desafio de la innovacion, la percepcion
y adaptacion de los docentes secundarios
al uso de Genially y Educaplay en sus
practicas pedagogicas.

The challenge of innovation, perception, and adaptation of secondary school
teachers to the use of Genially and Educaplay in their teaching practices.

Lic. Jaime Vinicio Lopez Gordén
https://orcid.org/0009-0006-9306-8286
jvlopezg@ube.edu.ec

Lic. Virginia Elizabeth Morején Villamar
https://orcid.org/0009-0005-0413-2785
vemorejonv@ube.edu.ec

Dra. Esther Lucrecia Carlin Chavez
https://orcid.org/0000-0002-5262-1533
elcarlinc@ube.edu.ec

Dra. Tatiana Tapia Bastidas
https://orcid.org/0000-0001-9039-5517
ttapia@ube.edu.ec

Abstract

This paper presents research results developed at the 24 de Mayo"
Public Educational Unit in Quito. The aim of this paper is to analyze
teachers' perceptions regarding the use of Genially and Educaplay in
their teaching. A review of scientific literature was conducted,
primarily from the last five years, from Scielo, Redalyc, Dialnet, and
Scopus. The review focused on scientific and academic articles on
the use of these tools found in the Scopus database. A specific search
string was used in academic databases such as Scopus and Google
Scholar, which included terms such as: ("Genially" OR "Genial .ly"
OR "educaplay" OR “interactive tool" OR "digital learning
platform™) AND (“computer science education” OR "educational
technology” OR "e-learning” OR "online learning™). The research
adopted a quantitative approach, and a survey was organized around
three areas of interest: knowledge, use, and perception of digital tools
in the classroom. It was validated by experts. A sample of 60 teachers
from the school was selected, 54.4% female and 45.6% male, with
ages ranging from 30 to 55. Among the results, the data collected
show that older educators struggle with using digital applications but
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recognize the advantages of Genially and Educaplay in the
classroom, particularly in relation to student motivation and
understanding.

Keywords: Educational technology, teachers, digital tools, training,
pedagogical innovation.

Resumen

En la comunicacion se socializan resultados de investigacion
desarrollados en la Unidad Educativa Fiscal “24 de mayo” en Quito,
con el objetivo de analizar la percepcion de los docentes respecto al
uso de Genially y Educaplay en su ensefianza. Fue desarrollada una
revision de literatura cientifica, fundamentalmente de los dltimos
cinco afos, procedente de Scielo, Redalyc, Dialnet, Scopus. La
revision se centré en los articulos cientificos y académicos sobre el
uso de estas herramientas encontrados en la base de datos scopus,
utilizdndose una cadena de busqueda especifica en bases de datos
académicas como scopus y Google académico la cual incluyo
términos como: ("Genially" OR "Genial.ly" OR "educaplay” OR
"interactive tool" OR "digital learning platform™) AND ("computer
science education” OR "educational technology” OR "e-learning"
OR "online learning"). La investigacién adopté un enfoque
cuantitativo, y se aplicé una encuesta organizada en torno a tres areas
de interés: conocimiento, uso y percepcion de herramientas digitales
en el aula. Fue validada por expertos. Se seleccion6 una muestra de
60 docentes del centro educativo, de ellos un 54.4% del sexo
femenino y un 45.6% del sexo masculino, con una edad que oscila
entre los 30 y 55 afios. Como parte de los resultados, los datos
recopilados dan cuenta de que educadores de mayor edad tienen
problemas para utilizar aplicaciones digitales, pero reconocen las
ventajas de Genially y Educaplay en el aula, particularmente en lo
relacionado con la motivacién y comprensién de los estudiantes.

Palabras Clave: Educational technology, teachers, digital tools,
training, pedagogical innovation.

Resumo

A comunicagao apresenta os resultados de um inquérito realizado na
Unidade Educativa Publica "24 de Mayo" de Quito, com o objetivo
de analisar as percecOes dos professores sobre a utilizagdo do
Genially e do Educaplay no seu ensino. Foi realizada uma reviséo da
literatura cientifica, principalmente dos ultimos cinco anos, nas
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bases de dados Scielo, Redalyc, Dialnet e Scopus. A revisdo centrou-
se em artigos cientificos e académicos sobre a utilizagdo destas
ferramentas encontrados na base de dados Scopus, utilizando uma
sequéncia de pesquisa especifica em bases de dados académicas
como a Scopus e o Google Scholar que incluia termos como:
("Genially" OR "Genial.ly" OR "educaplay" OR "interactive tool"
OR "digital learning platform™) AND ("computer science education”
OR "educational technology” OR "e-learning” OR "online
learning”). A investigacdo adotou uma abordagem quantitativa,
tendo sido realizado um inquérito com base em trés areas de
interesse: conhecimento, utilizacdo e perce¢do das ferramentas
digitais na sala de aula. Foi validado por especialistas. Foi
selecionada uma amostra de 60 professores da escola, 54,4% do sexo
feminino e 45,6% do sexo masculino, com idades compreendidas
entre 0s 30 e os 55 anos. Como parte dos resultados, os dados
recolhidos mostram que os educadores mais velhos tém dificuldades
na utilizacdo de aplicacdes digitais, mas reconhecem as vantagens
do Genially e do Educaplay na sala de aula, principalmente em
relacdo a motivacdo e compreensao dos alunos.

Palavras-chave: Tecnologia educativa, professores, ferramentas
digitais, formacdo, inovagdo pedagdgica.

INTRODUCCION

La educacién del siglo XXI esta experimentando una evolucion
permanente favorecida por el desarrollo tecnoldgico, pero a la vez
evidenciando la necesidad de que los docentes replanteen sus
metodologias para ser mas dindmicas e interactivas sus actividades
para beneficio de los estudiantes. Los docentes se enfrentan a una
modalidad en la que deben ser facilitadores y guias para que los
estudiantes adquieran el conocimiento con su protagonismo. Sin
embargo, la integracion de dispositivos tecnolégicos modernos en la
ensefianza &ulica no es una tarea sencilla. Méas alla de la
disponibilidad de los recursos, la implementacion efectiva depende
de la formacidn, actitudes y disposicion de los docentes para utilizar
estas herramientas en su ensefianza.

El uso de herramientas digitales en los procesos de ensefianza y
aprendizaje tiene muchas ventajas que van desde un aumento de la
motivacion por parte de los estudiantes hasta la ampliacién de los
enfoques pedagogicos. No obstante, su uso en el aula sigue siendo
un desafio significativo para muchos docentes porque existen
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obstaculos como la falta de formacién en tecnologia educativa, el
tiempo limitado disponible e incluso la posibilidad de no estar
dispuestos a cambiar.

Como sefiala Quimbayo (2017) las nuevas Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) pueden ayudar hacia el
alcance universal y la igualdad en la educacion, la calidad de la
ensefianza y el aprendizaje, el desarrollo profesional de los
educadores e incluso la gestion del sistema. Asi, la implementacion
de las TIC no solo mejora los procesos educativos, sino que también
supone nuevos pasos para ensefiar de una manera mas participativa.

Genially, por ejemplo, facilita la construccion de presentaciones
interactivas, infografias y juegos, lo que permite responder al desafio
de modernizar la educacion en la era digital. Gravelsina & Daniela
(2024) sostienen que herramientas como Genially posibilitan el
involucramiento del estudiante con el contenido, lo que resulta
necesario en el aprendizaje activo. Este tipo de aprendizaje activo
estd vinculado con la educacidén constructivista que induce a
comprender el conocimiento a partir de la interaccion y el
interrogante, una de las bases en la investigacion de (Ozdemir,
2025).

Educaplay permite a los profesores crear actividades agradables
como crucigramas o juegos de memoria, esta herramienta se basa en
la teoria de la gamificacion, en la cual el juego y la interaccion
podrian ser componentes centrales para aumentar la motivacion y el
éxito de los estudiantes en la escuela. Del mismo modo, el uso de
estas herramientas es consistente con lo que han establecido quienes
destacan la importancia de los nuevos medios digitales para mejorar
el aprendizaje, donde se espera que los estudiantes como aprendices
se hagan cargo de sus procesos de aprendizaje (Abdigapbarovaetal.,
2025).

- Una mirada a las experiencias publicadas respecto al uso
de Genially y Educaplay

El efecto de las herramientas digitales en la participacion de los
estudiantes dentro del aula fue examinado en el estudio realizado por
(Graca et al., 2022). Los resultados mostraron que Educaplay y
Genially pueden mejorar significativamente el compromiso y la
participacion de los estudiantes. Estas herramientas son interactivas
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y permiten a los estudiantes participar de manera mas activa en las
actividades de aprendizaje, lo que contribuye al mejoramiento de la
motivacion y la atencion. Ademas, el uso de recursos digitales
fomenta un enfoque maés flexible, adaptable e individualizado del
aprendizaje.

El andlisis del uso de los recursos digitales didacticos,
especificamente herramientas como Educaplay y Genially en el
aprendizaje activo y significativo entre los estudiantes fue llevado a
cabo por (Gravelsina & Daniela, 2024). Estos autores destacaron que
el uso de tales herramientas fomenta un enfoque de aprendizaje méas
activo en el que los estudiantes tienen la libertad de aprender a su
propio ritmo y de una manera mas personalizada. Comprobaron que
se mejora la comprension de las materias, pero también la
motivacion de los estudiantes para promover una mejor retencion de
la informacion y satisfaccion con la experiencia educativa.

La profundidad de las ventajas de las plataformas digitales
Educaplay y Genially dentro del ambito de la educacién superior fue
examinado por Aldalur (2025) y como resultado de su investigacion
destacé que estos recursos proporcionan un enfoque distintivo y
versatil para la ensefianza que favorece la personalizacion del
aprendizaje. También resaltd que la aplicacion de materiales
interactivos y multimedia en las lecciones mejora el compromiso de
los estudiantes con la materia, lo que da como resultado una mejor
comprension y retencion de la informacion. Ademas, resulta de
beneficio, la adaptabilidad de estas plataformas que empoderan a los
estudiantes para asumir una mayor responsabilidad por su
educacion, debido a que pueden aprender a su propio ritmo y de la
manera que prefieran.

En la investigacion desarrollada por (Sinikallio et al., 2025) se ha
analizo el impacto de la tecnologia educativa para el beneficio del
aprendizaje activo y participativo, el estudio demostro que la
motivacion intrinseca de los alumnos aumenta por el uso de
Educaplay y Genially, herramientas digitales por la manera en que
se da la ensefianza. La evidencia mostrd que estas herramientas
facilitan a los alumnos brindar una mejor respuesta a las actividades
educativas y como consecuencia, ellos reciben con mayor aprecio y
comprensién el proceso de aprendizaje. A la larga, el uso de estas
herramientas también permite a los alumnos disfrutar la
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participacion en el trabajo en equipo y aprender competencias
informaticas necesarias para su vida laboral profesional.

Por otro lado, (Vargas-Saritama & Espinoza-Celi, 2024) se centraron
en utilizar Educaplay en su estudio cuasiexperimental para el
aprendizaje del vocabulario en inglés. Los resultados mostraron que
el uso de crucigramas y otras actividades interactivas mejoro la
retencion de palabras y hubo una participacién mas activa y mejor
de los estudiantes. La motivacion y el compromiso en el proceso
muestran la importancia del uso de tecnologias en la educacién de
lenguas, especialmente cuando existe la necesidad de mejorar la
retencion a largo plazo (Sanusi et al., 2024).

Segun (Vargas-Saritama y Espinoza-Celi, 2024), el uso de juegos
interactivos y educativos a través de esta plataforma digital mejora
significativamente el vocabulario de los estudiantes que aprenden
inglés como lengua extranjera (EFL). Los resultados de un estudio
cuasi-experimental de una muestra de 60 estudiantes validados
empiricamente con pruebas t-student y ANOVA B, donde p=4.86e-
15, mostraron un notable dominio del vocabulario. Ademas de la
retencion del vocabulario, la motivacion de los estudiantes para
aprender el idioma aumentd debido a la naturaleza atractiva e
interactiva de las actividades proporcionadas por Educaplay. Para
(Vargas-Saritama & Espinoza-Celi, 2024) Educaplay es una
herramienta interactiva que estimula el aprendizaje en el area de
marketing porque utiliza actividades dinamicas y tipo juego,
fomentando un enfoque constructivista y cooperativo. La
investigacion reveld que, a pesar de los beneficios que la plataforma
ofrece, en muchos entornos educativos, las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) aun no estan integradas
adecuadamente, lo que obstaculiza el uso de recursos digitales con
fines docentes. En este sentido, la integracién de Educaplay en el
curriculo de la educacién secundaria técnica ayudaria a mejorar las
estrategias de ensefianza y promover practicas educativas mas
innovadoras y efectivas.

Los resultados obtenidos por Ojeda y Enciso (2023) mencionan que
el uso de herramientas digitales como Educaplay permite a los
estudiantes aprender a través del juego, lo que mejora sus
habilidades de comunicacion y cognicién de manera autbnoma y
placentera. Esto mejora la retencion de conocimientos, asi como
aumenta la motivacion y el interés en el proceso de aprendizaje. Uno
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de los estudios mas destacados en este tema es el realizado por
dichos autores quienes estudiaron el impacto de Educaplay sobre la
comprension lectora de los alumnos de EGB. Su investigacion
comprob6 que la herramienta Educaplay multifacética ayuda a
mejorar habilidades lectoras debido a que integra actividades
interactivas y entretenidas, como crucigramas y sopas de letras. Este
enfoqgue no solo atrajo a los aprendices, sino también al
autodidactismo. Esto significa que los alumnos manejaban el avance
de la habilidad que estaban aprendiendo a través del juego. El uso de
dispositivos electronicos e internet son esenciales en el uso de esta
herramienta poniendo de manifiesto la falta que hace una
infraestructura moderna en las instituciones educativas

La integracion de tecnologias digitales en la educacién tiene como
objetivo potenciar el desarrollo de nuevas habilidades relacionadas
con el aprendizaje. Se ha investigado anteriormente el impacto de
Genially y Educaplay en el aprendizaje dentro de las aulas de clases
y los resultados muestran que estas plataformas pueden ser utilizadas
para dar clases en todas las disciplinas, técnicas y en materia de
especialidad (Taylor, 2018).

Al investigar el impacto de herramientas digitales como Educaplay
y Genially es clave analizar como estas tecnologias mejoran los
procesos de aprendizaje de los estudiantes, especialmente en la
ensefianza de idiomas extranjeros y otros campos. En el caso de
Educaplay, su efectividad en la retencién de vocabulario y el
aprendizaje de inglés para estudiantes de secundaria estd bien
establecida.

- Las bondades de usar Genially desde los resultados de
revision bibliogréfica

Genially también se ha incorporado como una herramienta educativa
para promover la participacion de los estudiantes y hacer el
aprendizaje mas participativo, placentero y entretenido. Aldalur
(2025) ha investigado como la gamificacion a través del uso de
Genially cambia el proceso de ensefianza en ingenieria de software.
En su estudio aprecio que la plataforma permitio a los estudiantes de
programaciéon disfrutar de participar en sesiones de juego
interactivas y desafios de codificacion.
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La combinacion de gamificacion con la interactividad de Genially
hizo que los estudiantes estuvieran méas alegres y comprometidos en
su aprendizaje. Genially no solo ayudé a los estudiantes a aprender
mas, sino que también les ayudd a volverse mas competitivos y
colaborativos, el formato de juego y estos desarrollos metodol6gicos
durante el uso de Genially mientras aprendian a través de los juegos
del ahorcado y serpientes y escaleras, aqui introdujeron a los
estudiantes conceptos basicos de programacién en un entorno de
aprendizaje altamente estimulante, esto ilustra el impacto que la
gamificacion puede tener en el proceso educativo.

(Aldalur, 2025) mostré como la gamificaciony el uso de plataformas
como Genially pueden potenciar la formacion en software educativo.
Con la implementacién de software educativo, los estudiantes no
solo aprendieron a programar, sino que disfrutaron de un mejor
clima de aprendizaje. Este planteamiento resulta especialmente
pertinente en la programacion, donde se requiere de una gran parte
de actividad, interaccion y de resolucion de problemas para poder
adquirir un conjunto de habilidades técnicas (Paez-Quinde et al.,
2022).

De manera similar, el uso de Genially en la ensefianza de la
educacion civica fue estudiado por (Gafiango & Salvati, 2020),
quienes encontraron que el uso de un producto multimedia
interactivo aumento significativamente el interés de los estudiantes
en la materia. Hay evidencia positiva tanto en el contenido como en
el disefio, los resultados mostraron que el uso de herramientas
multimedia puede hacer que temas a veces abstractos y poco
atractivos como la educacion civica se conviertan en experiencias de
aprendizaje mas atractivas y relevantes. Este enfoque no solo mejora
las habilidades de comprensidn de los estudiantes, sino que también
mejora su participacion.

Como sefialaron (Arum et al., 2025) una estrategia basada en la
implementacion de un sistema multimedia interactivo en Genially,
ha demostrado ser una forma efectiva de fomentar el interés en la
educacion civica. Utilizando el modelo ADDIE, el estudio valido la
calidad del material y los medios, logrando puntuaciones del 94% y
88% en términos de viabilidad. Ademas, la prueba de efectividad del
producto mostr6 resultados significativos en la motivacion
estudiantil. Esta evidencia apoya el uso de herramientas digitales
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innovadoras como Genially para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en contextos educativos.

Segun (Castillo-Cuesta et al., 2024), la combinacion de Genially y
Kahoot en la ensefianza de inglés como lengua extranjera (EFL)
dentro del marco de Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas
(CLIL), ha demostrado aumentar significativamente la motivaciény
el compromiso de los estudiantes. A través de encuestas de
cuestionarios, discusiones en grupos focales y listas de verificacion
de observacién, se encontrd que estas herramientas tecnoldgicas
promueven la interaccion, la retencion del conocimiento y el trabajo
colaborativo, lo que mejora el proceso de aprendizaje en el contexto
de la educacion superior.

- El contexto y justificacion de la investigacion

La Unidad Educativa Fiscal 24 de mayo, ubicada en la ciudad de
Quito, Ecuador, en una zona urbana dentro del cantdon de Quito,
particularmente en la parroquia de Ifiaquito, sector El Batan, junto al
Estadio Olimpico Atahualpa, es el contexto donde se realiza la
investigacion para analizar la percepcion de los docentes respecto al
uso de Genially y Educaplay en su ensefianza, especificamente en el
bachillerato, en la especialidad técnica donde por observaciones
simples se han percibido carencias en la formacion docente para el
uso de plataformas interactivas como Genially y Educaplay, que les
permitan la creacion de presentaciones dindmicas, actividades
gamificadas y otras bondades para el mejoramiento de la experiencia
de aprendizaje en la institucion educativa.

Las carencias detectadas representan la justificacion para el
desarrollo de la investigacion desde la necesidad de formular
estrategias por parte de los docentes para que maximicen la
aplicacién de herramientas digitales en el aula y adopten préacticas
de ensefianza mas inclusivas y eficientes.

Se precisa conocer cual es la percepcidn de los docentes respecto al
uso de Genially y Educaplay, para conocer las experiencias y
problemas que enfrentan los profesores y asi obtener una
identificacion de factores que propician o dificultan su uso, para
desarrollar acciones de capacitacion posteriores que permitan un
ajuste de los métodos y su adopcion e integracion en el sistema
educativo.
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Como dato previo pudo conocerse que en la Unidad Educativa Fiscal
24 de mayo, el desarrollo y uso de herramientas digitales interactivas
sigue siendo bajo, porque ademas de las carencias formativas
docentes, las llamadas Aulas Tecnoldgicas no se han implementado
debido a que no hay un é&rea de informéatica disponible con
computadoras y otros dispositivos electronicos para que los docentes
usen al en su labor. Toda esta situacion incide negativamente en el
uso de tecnologias como Genially y Educaplay y por tanto no se
generaliza. Su uso es esporadico, y solo a algunos de los docentes
mas jovenes la emplean.

Para abordar esta problematica, fue necesario conocer mediante un
diagnostico las vivencias, preocupaciones y opiniones de los
docentes sobre el uso de Genially y Educaplay, para la elaboracion
posterior de propuestas de estrategias de capacitacion que potencien
la utilizacion de tecnologias en la ensefianza y favorezcan la
innovacion educativa.

MATERIALES Y METODOS

El estudio adopta un enfoque cuantitativo, de tipo descriptivo
centrado en la recoleccion y andlisis de datos con informacion
numérica a través encuesta. Proporciona una perspectiva objetiva del
fendmeno estudiado, util para el desarrollo de estrategias destinadas
a mejorar la integracion de recursos digitales en el aula. Su propoésito
fue analizar la percepcion de los docentes respecto al uso de Genially
y Educaplay en su ensefianza.

Fue empleada la revision de literatura cientifica, fundamentalmente
de los altimos cinco afios, procedente de Scielo, Redalyc, Dialnet,
Scopus. La revision se centr6 en los articulos cientificos y
académicos sobre el uso de estas herramientas encontrados en la base
de datos scopus, con el fin de obtener informacion actualizada y
relevante. Se usO una cadena de bdsqueda especifica en bases de
datos académicas como scopus y Google académico la cual incluy6
términos como: ("Genially" OR "Genial.ly" OR "educaplay" OR
"interactive tool" OR "digital learning platform™) AND ("computer
science education” OR "educational technology" OR "e-learning"
OR "online learning").

La busqueda arroj6 2.351 documentos relevantes en relacion al tema
investigado y se usaron filtros como los Gltimos 3 afios para tener
una informacién actual, en area de investigacion las Ciencias
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Sociales, limitados Unicamente a articulos de investigacion, por
tanto, la busqueda llegd a un total de 226 documentos encontrados
con total relevancia en herramientas pedagdgicas en docentes vy el
uso de Genially y Educaplay. Este procedimiento permitié acceder
a fuentes contemporaneas, lo que es fundamental para poder abordar
las tendencias actuales en el uso de herramientas digitales.

Estos articulos seleccionados tratan sobre pedagogia y educacion
secundaria, proporcionando asi una buena informacion de fondo
sobre la efectividad de estas plataformas dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Se elabor6 una encuesta con la intencion de recoger informacion
precisa sobre las tres areas de interés: conocimiento, uso y
percepcion de herramientas digitales en el aula. Su contenido fue
revisado y validado por expertos. Revisaron cada item de la encuesta
a los docentes de la escuela. La opinion de ambos especialistas es
que Genially y Educaplay son herramientas que se pueden utilizar
con mucho éxito en la educacion secundaria. Sin embargo, ambos
apuntan que hay falta de tecnologia y capacitacion para el docente
es clave para poder hacer una mejor adaptacion de estas
herramientas.

Las caracteristicas profesionales y experienciales de los expertos
consultados se corresponden con una amplia trayectoria en el campo
de la informatica. EIl experto 1, es Licenciado en Ciencias de la
Computacion, con mencion en Informatica, y tiene una Maestria en
Sistemas Informaticos Administrativos. Con 16 afios de experiencia
en el sector, ha trabajado en diversos proyectos donde ha aportado
su conocimiento para mejorar la gestion de sistemas administrativos
mediante soluciones tecnoldgicas innovadoras, su dedicacion y
pasion por la informatica lo han llevado a ser un referente en su
campo. El experto 2, es Ingeniero en Electronica y
Telecomunicaciones titulado por la Escuela Politécnica Nacional.
Ademas, posee una Maestria en Pedagogia de las Ciencias
Experimentales con mencidn en Matematicas y Fisica obtenida en la
Pontificia Universidad Catolica del Ecuador (PUCE), con mas de 20
afios de experiencia en el mundo educativo, 16 de los cuales ha
dedicado al Magisterio.

RESULTADO
En esta seccion, se presentan los resultados del analisis bibliografico,
la validacion por expertos y la encuesta realizada con sesenta
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docentes para evaluar su conocimiento y uso de las herramientas
digitales Genially y Educaplay.

El analisis bibliografico ha proporcionado fundamentos para
comprender como se integran estas herramientas en los procesos
educativos, enfatizando los beneficios que aportan al aprendizaje
activo y la gamificacion, particularmente en lo que respecta al
desarrollo de habilidades comunicativas y cognitivas.

La investigacion bibliografica sobre las herramientas digitales
Genially y Educaplay mostrd que estas estdn cambiando el entorno
educativo para mejor debido a su enfoque divertido, dindmico y
atractivo. Estas plataformas permiten que los estudiantes participen
en actividades interactivas a su propio ritmo y desarrollen
habilidades. A traves de juegos y desafios, los estudiantes pueden
mejorar su retencion del aprendizaje, especialmente en areas como
la comprensién lectora y el vocabulario.

Sin embargo, también plantea algunos desafios, como la brecha
digital y la falta de formacion docente, que son obstaculos
significativos que superar. Los docentes, en cualquier caso,
necesitan adaptarse y formarse para utilizar adecuadamente estas
ayudas. La gamificacion aplicada a través de plataformas como
Genially motiva a los estudiantes, pero mas importante aun, hace que
el aprendizaje sea placentero. Hay desafios, pero las posibilidades de
que estas herramientas cambien el proceso educativo para mejor son
muy grandes, ya que ayudan a los estudiantes a involucrarse
activamente y disfrutar del proceso de aprendizaje.

La encuesta realizada a 60 docentes de la institucion brinda datos
importantes en relacion a su conocimiento y uso de herramientas
tecnoldgicas como Genially y Educaplay. Su seleccion se estima
representativa por la heterogeneidad del grupo en relacién con edad,
afios de experiencia, areas de competencia y grado de dominio de
tecnologia. Esta diversidad interna permite construir percepciones
comprensivas sobre la realidad de los docentes fiscales en contextos
urbanos similares, lo que hace que sus conclusiones sean validas y
convenientes para entidades que poseen su mismo perfil.

El analisis de los datos muestra que la mayoria de los participantes
son docentes con un rango de edad entre 36 y 45 afios, lo que indica
que cuentan con una experiencia importante en la carrera. En
relacion con el género, hay una ligera mayoria de mujeres 54.4%,
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comparado con hombres 45.6%, lo que indica buena
representatividad de ambos.

En cuanto a la experiencia profesional, un 64.9% tienen menos de 5
afios de ejercicio profesional, lo que denota una mayor opcion por el
uso de nuevas tecnologias. Las areas que con mayor frecuencia
muestran un mayor uso de recursos digitales en la docencia son
Ciencias Sociales y Matematicas.

Cuando se observa el uso de Genially y Educaplay, un 54.4% de los
docentes declara dominio sobre estas herramientas, y un 58.2% las
usa a un nivel intermedio. En el caso de estas plataformas, las
actividades que se llevan a cabo con mayor frecuencia son la
creacion de presentaciones interactivas (47.3%) y la realizacién de
actividades educativas (52.7%). Adicionalmente, el 34.5% emplea
estas herramientas para evaluaciones interactivas, lo que refuerza su
pertinencia en el uso activo del aula.

Si bien la mayor parte de los profesores hace un uso frecuente de
estas herramientas, se aprecia que el 63.2% las usa mensualmente y
un 26.3% semanalmente, lo que puede indicar una restriccion de
tiempo o de infraestructura que permite hacer una integracién mas
continua en las aulas, debido a la falta de equipamiento tecnoldgico
moderno, cuya ausencia es un aspecto relevante en el aprendizaje y
desarrollo de los alumnos dentro de la institucion.

Respecto al uso de Genially y Educaplay, el impacto es notable. El
44.6% de los docentes las califican como utiles para el aprendizaje,
mientras que un 48.2% estima que resultan utiles en algin grado. El
incremento en el interés de los alumnos (42.9%) y la comprension
de temas dificiles (53.6%) son algunos de los més evidentes.

Sin embargo, también hay desafios como la falta de tiempo y
dificultades tecnoldgicas siendo las mas citadas por el 54.5% de los
encuestados. Ademas, el 36.4% reporta la resistencia de los
estudiantes como una barrera para el uso efectivo de estas
herramientas, la infraestructura tecnologica de las instituciones
también es percibida como inadecuada por el 23.2% de los docentes.

Finalmente, la capacitacion es otro tema fundamental, a pesar de que
el 43.9% tiene alguna formacidn basica, el 47.4% de los docentes no
ha recibido ninguna formacion formal lo que enfatiza la necesidad
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urgente de programas de capacitacion continua a nivel del ministerio
de educacién para aprovechar al méximo estas herramientas
digitales, especialmente para los docentes mayores de 51 afios
porque fueron muy impactados por la tecnologia después de la
pandemia de COVID-19. Estos docentes no tenian idea de cdmo usar
multiples aplicaciones tecnologicas y hasta ahora, todavia estan
luchando por implementar la tecnologia.

Los docentes reconocen las ventajas de Genially y Educaplay en el
aula, particularmente en lo relacionado con la motivaciéon vy
comprension de los estudiantes. Por otro lado, las limitaciones de
tiempo, los problemas tecnoldgicos y la capacitacion inadecuada
representan barreras significativas para ellos. Mejorar la
infraestructura y proporcionar capacitacion adecuada seran pasos
esenciales para optimizar la integracion de estas herramientas en la
educacion a nivel de secundaria.

Segun los resultados del estudio bibliografico, la aplicacion de la
encuesta a docentes se evidencia una necesidad de mejorar la
capacitacion de los docentes en el uso de herramientas digitales,
particularmente en las aplicaciones Genially y Educaplay.

A partir de esta evidencia, se proponen dos estrategias especificas
para ayudar en el desarrollo de las habilidades digitales del personal
docente: fomentar la innovacion pedagdgica y garantizar el uso
equilibrado y sostenible de estas herramientas en el aula.

Como primera estrategia se desarrollara e implementara un
programa de capacitacion continua a nivel institucional centrado en
el uso didactico de Educaplay y Genially. El programa se actualizara
trimestralmente con nuevas metodologias, funciones tecnologicas y
paradigmas educativos emergentes.

Con el fin de fomentar la equidad y la participacion sostenida, la
capacitacion se integrara en el horario laboral del docente para que
la asistencia no afecte su tiempo personal. Esta politica haria que la
participacion fuera voluntaria, asegurando asi la motivacion y el
compromiso sostenidos. Esta estrategia responde a los resultados
del estudio, que se expuso en la investigacion de la siguiente manera:
- Aungue un nimero considerable de docentes ya implementa
estas herramientas a un nivel intermedio, todavia hay un gran
porcentaje que carece de capacitacion formal, particularmente entre
aquellos docentes mayores de 51 afios, quienes reportaron las
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mayores dificultades para incorporar tecnologia después de la
pandemia.

- Al institucionalizar el proceso formativo y actualizarlo de
manera rutinaria, se pretende cerrar la brecha digital interna y
cultivar la confianza en la infraestructura tecnoldgica utilizada
pedagogicamente.

Como segunda estrategia se propone disefiar e implementar una
plataforma digital independiente para los docentes de la institucion
con el fin de facilitar el transito hacia un proceso de ensefianza y
aprendizaje més interactivo y enfocado en lo digital. Esta plataforma
incluira videos de conferencias cortas, tutoriales précticos y
materiales explicativos que sean claros, instructivos y dirigidos a
docentes poco familiarizados con la tecnologia.

La plataforma también brindara a los docentes la oportunidad de
interactuar, compartir buenas practicas, resolver preguntas
frecuentes y crear una comunidad de aprendizaje colaborativa. El
contenido estara disponible a través de moddulos que podran
completarse en cualquier momento utilizando computadoras de
escritorio, dispositivos moviles y otros gadgets, que se actualizaran
cada trimestre junto con el calendario de educacién continua.

Este recurso es especialmente relevante a la luz de los hallazgos del
estudio, donde quedo evidente que los docentes mayores de 50 afios
enfrentan mayores desafios en términos de adopcion digital. Al
proporcionar un espacio amigable, funcional y colaborativo, esta
plataforma ayudara a mitigar la resistencia, aumentar la confianza en
el uso de TIC y facilitar laadaptacion gradual a nuevas herramientas.

Como discusion tenemos a el elemento mas importante para la
modernizacion de la ensefianza es la innovacién educativa porque
incorpora los métodos tradicionales al paradigma digital de los
usuarios. En este sentido, la aplicacién de herramientas como
Educaplay permite la creacion de experiencias de aprendizaje méas
interactivas y dindmicas. Segun (Ojeda & Enciso, 2023) ayuda a
complementar las habilidades académicas y la motivacion de los
estudiantes en &reas que requieren habilidades comunicativas.

Incorporar estas tecnologias en la educacion secundaria también
plantea desafios que deben resolverse con estrategias adecuadas
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siendo uno de los principales desafios la brecha digital que puede
obstaculizar el acceso equitativo a estas herramientas

Algunos de los elementos mas comunes son la escasez en la
preparacion de los docentes, la falta de inversion en tecnologia y la
resistencia al cambio por parte de los profesores (Taylor, 2018).
Estos problemas pueden presentarse en forma de la falta de
confianza en el uso de herramientas digitales y el miedo a que la
implementacion de tales herramientas solo agrave el problema de
educar al aprendiz. Ademas, la falta de formacién en pedagogia y
supervision parece ser obstaculos insuperables para muchos
docentes. La formacion continua y un sistema de apoyo pedagdgico
adecuado pueden ayudar a superar algunas de estas barreras. La
integracion de tecnologias educativas en instituciones de educacion
superior se puede considerar exitosa siempre que se garantice la
adecuada percepcidon de los instructores hacia su apoyo durante el
proceso de integracion (Oyola Garcia, 2017).

La evolucion de la ensefianza en los Gltimos afios ha estado marcada
por la adopcion de nuevas tecnologias. En la educacion para los
docentes son sus percepciones respecto a la digitalizacion las que
condicionan su disposicién hacia la integracion de la nueva
tecnologia en el trabajo docente. La aceptacion y el uso de las
tecnologias se dan en preconcepciones relacionadas con
subjetividades de apoyo institucional y utilizacion.

CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos en este estudio permiten concluir que el uso
de herramientas digitales como Genially y Educaplay en la Unidad
Educativa Fiscal 24 de mayo tiene beneficios notables para el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Se determind que estas
herramientas ayudan a involucrar a los estudiantes en las actividades
de clase y mejoran su comprension de los materiales 1o que las
convierte en recursos utiles en la educacion secundaria.

Sin embargo, se identificaron algunos obstaculos como la
capacitacion a los docentes y el acceso limitado a una infraestructura
tecnoldgica adecuada. Aunque la mayoria de los docentes reconocen
las posibilidades que ofrecen estas herramientas su uso efectivo se
ve obstaculizado por estas limitaciones.
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Este estudio también muestra que los docentes menos
experimentados en la ensefianza muestran actitudes méas positivas
hacia el uso de tecnologias digitales que aquellos con méas tiempo en
la profesion docente, esto indica la necesidad de estrategias de
capacitacion y apoyo diferenciadas para fomentar el uso de estos
recursos en todos los niveles de experiencia docente.

Por otra parte, la investigacion resalta que la capacitacion continua,
asi como el avance de la infraestructura tecnol6gica son
componentes importantes para la integracion exitosa de ayudas
digitales en el proceso educativo. Se aconseja a las escuelas y
colegios implementar programas de capacitacion para docentes
orientados a mejorar la integracion de métodos de ensefianza
modernos en el uso de recursos tecnoldgicos de la informacion.
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