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RESUMEN EJECUTIVO
Genially es una metodologia digital que ayuda en el desarrollo de la comprension
lectora en los estudiantes mediante distintas actividades como juegos, presentaciones
interactivas, infografias, videos, etc., donde ellos mismos se convierten en protagonistas,
debido a que ejercen sus competencias digitales a partir del uso de diversas estrategias. en
sintesis, Genially permite convertir la lectura recreativa en una experiencia mucho mas
atractiva, interactiva y personalizada, aprovechando elementos visuales y de gamificacion

para motivar y mantener el interés. La investigacion tiene un enfoque cuantitativo, con un

disefio de caracter no experimental, de tipo Transversal- transeccional; ya que se recolectaron

datos en un tiempo real, las cuales permiti6 describir las variables. Se trabajo con una
muestra no probabilistica, conformada por cuarenta nifios de tercer afio de educacion basica
de la escuela “Lizardo Cedefio Barberan”. Ademas, se utilizd como técnica la encuesta para
medir la percepcion de los nifios hacia Genially. Los resultados indican que los nifios han
tomado en cuenta los aprendizajes y se han preparado para mostrar una excelencia en la
lectura y en todo su rendimiento académico. Finalmente, el estudio dentro de esta
investigacion se pudo evidenciar que Genially es una estrategia que permite hacer que de lo
tradicional se convierta en una lectura recreativa a través de una herramienta muy valiosa
para fortalecer diversas habilidades lectoras desde la infancia hasta la adultez.

Palabras claves: Genially, comprension lectora, lectura recreativa, gamificacion,

habilidades lectoras.
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ABSTRACT

Genially is a digital methodology that helps students develop reading comprehension
through various activities such as games, interactive presentations, infographics, videos, and
more. Students become protagonists by exercising their digital skills through the use of
various strategies. In short, genially transforms recreational reading into a much more
engaging, interactive, and personalized experience, leveraging visual and gamification
elements to motivate and sustain interest. The research has a quantitative approach, with a
non-experimental, cross-sectional design, as data were collected in real time, allowing for the
description of the variables. The study worked with a non-probabilistic sample of forty third-
grade children from the Lizardo Cedefio Barberan School. A survey technique was also used
to measure children's perceptions of Genially. The results indicate that the children have
taken their learning into account and have prepared themselves to excel in reading and across
their academic performance. Finally, the study within this research demonstrated that genially
is a strategy that transforms traditional reading into recreational reading, providing a valuable
tool for strengthening various reading skills from childhood to adulthood.

Keywords: Genially, reading comprehension, recreational reading, gamification,

reading skills.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion denominado: Taller de lectura recreativa
utilizando la herramienta tecnologica Genially para fortalecer la comprension de lectura de
los estudiantes de tercero de educacion general basica de la Escuela “Lizardo Cedeio
Barberan” de la comunidad Las Piedras, del canton 24 de Mayo, provincia de Manabi, surge
con el proposito de mejorar el desempefio académico que tienen los alumnos en funcién a la
compresion lectora y despertar en ellos la creatividad, la curiosidad y asi obtener un

aprendizaje mas significativo con el uso de los recursos tecnoldgicos.

Tal es el caso, que el (Ministerio de Educacion, 2022) busca fomentar el
comportamiento lector en toda la comunidad educativa a través de su politica
“Juntos Leemos”; esta politica propone desarrollar habilidades comunicacionales y
criticas en los estudiantes, y considera la lectura como un derecho que debe ser

garantizado por el Estado.

De acuerdo con lo que, el MINEDUC establece las politicas de habilidades
comunicacionales de lectura permitiran a los estudiantes mejorar y desarrollar destrezas con
criterio propios y que los disfruten de manera auténoma, asimismo, construir y ampliar la

comprension de un texto.

Con relacion a lo antes mencionado, Barberi, (2023) afirma que “la lectura es una
actividad esencial para la formacion del ser humano, debido a que es una manera de obtener
conocimientos, lo que contribuye al desarrollo personal del sujeto” (p. 1). Por lo tanto,
quienes tiene el habito de leer enriquecen sus propios saberes adquiriendo un pensamiento
critico.

Ante esto, se puede afirmar que la lectura amplifica los conocimientos, abriendo

camino a nuevos campos por el uso de las habilidades la lectura comprensiva, propicia el



UNIVERSITARIO
"?‘tu RUMINAHUI

aprendizaje y favorece a la formacion y capacitacion de hombres y mujeres con autonomia,

integrales, capaces de organizar y colaborar efectivamente con la sociedad para que

formenten habilidades creativas y mejoren su aprendizaje.

Posteriormente, para obtener una habilidad en la lectura es necesario optimizar las
habilidades lingiiisticas y cognitivas en nifios y jovenes, mediante procesos de interpretacion,
analisis y pensamiento critico formando un aprendizaje significativo; al respecto, segun
(Zulay, 2021), se les llama lectura recreativa “lo cual es una aplicacion eficaz que permite
generar motivacion, autonomia, perseverancia, creatividad y habilidades de pensamiento en
los estudiantes mejorando su aprendizaje mediante procesos de interpretacion, analisis y

pensamiento critico formando un aprendizaje significativo.”

Sin embargo, en la actualidad con la era digital muchos jovenes pueden hallar la
lectura aburrida o poco atractiva, debido a que las practicas tecnologicas logran ser un aliado
con el fin de que la lectura sea mas interesante y accesible para los alumnos; por tal motivo,
desde esta perspectiva, el presente proyecto presenta a “Genially” donde los mismo
estudiantes podran desarrollar talleres de lectura recreativa interactivos y dinamicos por
medio de la tecnologia, donde podran mejorar la comprension y desarrollar la autonomia

lectora en los estudiantes.

En concordancia, para que este proyecto de titulacion sea eficaz y tenga validez, es
necesario responder a las siguientes interrogantes: ;De qué manera Genially ayuda a facilitar
la lectura y hace que esta sea comprensiva e interactiva en los estudiantes de tercer grado de
educacion general basica en la Escuela “Lizardo Cedefio Barberan™?, ;De qué forma los
estudiantes pueden usar Genially para que la lectura sea comprensiva y recreativa?, ;Genially

se puede integrar en actividades como juegos interactivos en nifios de tercer grado, que
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potencien su motivacion y desarrollo de habilidades lectoras?; por su parte, los resultados de

este estudio pueden ser utiles tanto para personal docente como para estudiantes.

En este contexto, la implementacion de un taller de lectura recreativa con la
utilizacion de herramienta tecnologica Genially para los estudiantes de tercero de educacion
general basica, causaria un impacto positivo ya que les ayudaria a mejorar la compresion
lectora, la velocidad de la lectura, el vocabulario, y la fluidez, siendo la misma una actividad
disfrutable y beneficiosa.

Objetivo general
» Desarrollar una propuesta de lectura recreativa utilizando la herramienta
tecnoldgica Genially enfocada lectura comprensiva en los estudiantes de
tercero de educacion general basica de la Escuela “Lizardo Cedefio Barberan”
de la comunidad Las Piedras, del canton 24 de mayo, provincia de Manabi,
Objetivos especificos
» Fundamentar teéricamente la comprension lectora haciendo uso de la
herramienta Genially en los estudiantes de tercero de educacion general basica
de la Escuela “Lizardo Cedefio Barberan.”
» Conocer las habilidades que desarrollarian los nifios al usar la herramienta
Genially en la lectura comprensiva, y la creatividad.
» Detallar como el uso efectivo de Genially se adaptan a las habilidades de

aprendizaje de los docentes y estudiantes y potencian la comprension lectora.
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JUSTIFICACION

En el siglo XXI Genially ha sido una de las herramientas tecnoldgica que han
ayudado a obtener un avance significativo en la lectura de los nifios y que esta sea creativa,
dindmica, interactiva llevandolos a desarrollar su imaginacion, dado que es una herramienta
que permite a los usuarios involucrarse directamente con un contenido virtual donde se puede
desarrollar la inspiracion propia y genuina.

Al respecto, es lo que se busca establecer en los nifios de tercero de educacion
general basica de la Escuela “Lizardo Cedefio Barberan”, hacer que los nifios tengan fluidez
en la lectura y a su vez desarrollen capacidades de creatividad por medio de Genially que es
una aplicacion idonea para sus edades y que se vuelven protagonistas dentro del proceso de
aprendizaje donde desarrollen competencias.

Con lo antes mencionado, se afirma que Genially en la escuela “Lizardo Cedefio
Barberan”, es necesaria y se requiere que se utilice de manera urgente, debido que
actualmente se presentan problemas de lectura en los nifnos ya que los métodos tradicionales,
los encuentra aburrido y mondtonos, lo que implica un desinterés, baja motivacion
estudiantil, bajo rendimiento académico, ya que las clases se vuelven tediosas y los nifios no
quieren asistir a clases. Por ende, es necesario asegurarse de que la tecnologia Genially se
utilice para potenciar el aprendizaje, promoviendo la interaccion, y la colaboracion entre

docentes y estudiantes.

Por consiguiente, al considerar la problematica la presente investigacion es de gran
importancia, puesto que Genially como herramienta creativa en la escuela “Lizardo Cedefio
Barberan”, ayudard a estimular a los estudiantes y generara cambios en la lectura donde se
sentiran satisfechos: esto quiere decir, que habra beneficios de manera directa, permitiendo

integrar tecnologias dentro de su practica y mejorar el desempefio académico y
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emocional de los estudiantes; a través de esto, se lograra una mejora significativa en la

calidad educativa a causa del uso de herramientas interactivas accesibles para los alumnos.

Para determinar dicha investigacion, se presentan las siguientes interrogantes: ;Qué
tipo de actividades didacticas se pueden disefiar con Genially para estimular la lectura en los
estudiantes de tercero de educacion general basica de la Escuela “Lizardo Cedeno Barberan?;
(De qué manera la herramienta Genially ayuda en el proceso de la comprension lectora en
los nifios de tercero de educacion general basica de la Escuela “Lizardo Cedefio Barberan?;
(Qué impacto tiene la diversificacion de recursos (videos, audios, juegos) mediante Genially

en los nifios de tercero de educacion general basica de la Escuela “Lizardo Cedefio Barberan?

Dichas preguntas, se responderdn dentro del proyecto de investigacion cumpliendo

asi cada objetivo.

En sintesis, dentro del presente trabajo se abord¢ la introduccion, donde se presentod
el tema general del trabajo que se refiere a desarrollar un taller de lectura recreativa
utilizando la herramienta tecnoldgica Genially para fortalecer la comprension de lectura de
los estudiantes de tercero de educacion general basica de la Escuela “Lizardo Cedefo
Barberan” de la comunidad Las Piedras, del canton 24 de Mayo, provincia de Manabi;
asimismo, se contextualizo el problema y se explico la importancia del mismo. Igualmente se
expusieron los objetivos donde se pudo conocer lo que se desea alcanzar con el proyecto. En
la justificacion, se argument6 por qué es importante realizar la investigacion, qué beneficios
aportara y a quiénes beneficiard. En el primer capitulo el marco tedrico, se presenta el
conjunto de teorias, sobre lectura recreativa, la herramienta tecnoldgica Genially, la
comprension de lectura, etc. En los antecedentes, se buscaran investigaciones relacionadas
con el tema; el segundo capitulo la metodologia, se identifican los métodos que se utilizaran

para llevar a cabo la investigacion. Incluye: Tipo de estudio, técnicas de recoleccion de datos,
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poblacién y muestra y los procedimientos para el anélisis de datos. Y el tercer capitulo la

propuesta, Aqui se presenta el disefio de lo que se expondra en el taller recreativa utilizando

la herramienta tecnoldgica Genially para fortalecer la comprension de lectura.
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I.CAPITULO I: MARCO TEORICO

La tecnologia moderna presenta herramientas interactivas que si no se usan de una
manera eficaz y adecuada puede afectar en un bajo rendimiento y motivacién en el
aprendizaje en los estudiantes, y por ende existiria falta de atencion en clase, escasa
participacion y desinterés en realizar actividades si no estan integradas pedagogicamente de
forma clara y efectiva.

En consecuencia, el uso inapropiado o la ausencia de una metodologia adecuada
para integrar las herramientas digitales en el curriculo también puede generar frustracion que
se puede derivar en conductas inadecuadas, donde no solo afecta el rendimiento académico
sino también el progreso social y personal, ya que no tiene un nivel desarrollado en la
comprension de un texto; por lo tanto, se considera que la lectura es la herramienta principal
dentro del proceso de aprendizaje.

Por tal motivo, la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (Unesco, 2021) durante las ultimas décadas ha presentado estrategias
para el avance significativo de la lectura para los paises de América Latina y el Caribe con el
fin de desafiar a mejorar la calidad de la educacion, puesto que mas 617 millones de nifios y
adolescentes en el mundo no poseen los minimos niveles de competencia en lectura.

De acuerdo con estas cifras proporcionadas por la UNESCO la educacion se ha visto
desafiada para presentar a nifios, adolescentes y jovenes una calidad de aprendizaje adecuada
donde ellos sean capaces de usar diversas herramientas interactivas al realizar tareas. Es asi
como Acosta, et., al, (2024) destaca la importancia de usar los recursos multimedia en la
educacion ya que estos permiten crear ambientes propicios para el aprendizaje que sean
amigables con el estudiante donde pueden realizar sus clases de manera divertida que pueden
ayudar a desarrollar habilidades sociales, intelectuales y a su vez los prepara como personas

capaces de resolver cualquier tema referente al estudio.
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1.1.1 Lectura recreativa
“La lectura recreativa es la que desarrolla la imaginacion y la que permite al
estudiante experimentar mundos diferentes a través de la creatividad, haciendo que se
despierte el interés por aprender, e incentivando y fortaleciendo la imaginacion,” asi también
lo afirma, Sanmartin (2022) y menciona que:
La lectura recreativa proporciona ambientes de libertad, cordialidad, afecto, respetos
verdaderamente gratificantes dentro y fuera del aula, esto permite establecer habitos
y lectores permanente, es decir, se desarrolla mejor cuando existe una practica mas
continua, debido a que entretiene, relaja y es la que facilita de experiencias o

actividades divertidas ludicas, (p.7).

De esta forma, se sefiala la lectura recreativa aumenta la satisfaccion del estudiante
por aprender, debido a que el contenido se vuelve divertido y placentero existiendo una

atraccion por la lectura.

Y segln, Intriago (2022) los docentes como encargados de organizar y establecer los
procesos de ensefianza y aprendizaje en el aula de clase, deben de tomar en
consideracion las peculiaridades de los infantes en esta fase, asi como la evolucién
individual y colectiva, para utilizar nuevas o mejores estrategias y/o alternativas que
optimicen los procesos de formacion de cualquier area, en especial, de la adquisicién

de la competencia de la lecto-escritura, (p.12)

Al respecto, al proporcionar herramientas lidicas los mas pequefios podran disfrutar
un texto o para satisfacer curiosidades, de este modo, el infante no percibe el acto de leer

como una obligacion sino como una actividad agradable y divertida.
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Cabe recalcar que, la lectura recreativa es una de las razones para leer y ocupar el

tiempo libre de forma placentera, este tipo de lectura es la que inspira y contribuye
significativamente al bienestar intelectual y emocional de las personas.
1.1.2 Importancia de la lectura recreativa

La lectura recreativa toma importancia desde el momento que se crean nuevos
intereses por el aprendizaje, por querer incrementar el conocimiento, puesto que lleva a una
motivacion y es alli donde se desarrollan habilidades académicas; a su vez, es importante
porque la persona que tiene un interés por la lectura busca nuevas técnicas para mejorar y

comprender lo que lee.

Efectivamente, la lectura recreativa permite que los lectores conecten
emocionalmente con los textos, imaginen y creen una lectura bésica hacia una lectura

experta, haciendo que la lectura adquiera un enfoque dindmico y serio.

Por consiguiente, (Flores, 2020) afirma que la lectura comprensiva es importante ya
que causa recreacion y placer en el espiritu del estudiante, busca que estén
entretenidos, a través de cuentos, biografias, lectura de imaginacion, poesia, fabulas,
problemas recreativos donde la audicion y vocalizacion son agradables

contribuyendo a que se capte la estética.

Tal como se ha sefialado, la lectura recreativa brinda muchos beneficios, uno de
ellos el estudiante o lector siente mas expectativa en lo que lee o investiga ya que si usa los
métodos adecuados como la tecnologia se despierta un mayor interés en crear una lectura
aburrida en una aventura, historia, etc.

1.1.3 Lectura recreativa utilizando la herramienta tecnoldgica Genially
Genially como recurso didéctico surge como una herramienta potencialmente eficaz

para enfrentar los desafios en la ensefianza de la lectura en las aulas de educacion
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basica, debido a que, los enfoques tradicionales de ensefianza a menudo encuentran

dificultades para mantener el interés y la participacion de los estudiantes,
especialmente en una época donde la tecnologia y los juegos digitales son

prevalentes, asi lo sefiala, (Chuquimarca, 2024).

En funcién de lo planteado, dentro de las instituciones educativas, hay carencia en la
lectura, puesto que los docentes contintian utilizando métodos tradicionales descuidando la
importancia de motivar a los estudiantes a través de nuevas estrategias para que capten mejor
la clase y el contenido sea eficaz, creativo y exista una participacion y un mayor aprendizaje

en los estudiantes.

Por tal motivo, es fundamental tener herramientas que favorezcan al aprendizaje del
estudiante y una capacitacion en el docente; una de estas herramientas es Genially que se
basa en reflejar recurso didactico creativo, interactivo que permite la creacion de contenido
participativo en lo cual incrementa el conocimiento del estudiante y este pueda crear temas
interactivos conforme a lo que lee.

Por ende, Chasipanta (2023) dice que a través de esta herramienta brinda un

contenido atractivo e interactivo que favorece a un aprendizaje creativo que permite

crear una amplia variedad de recursos educativos y eficacia para promover un
aprendizaje mas dinamico y efectivo. Y que los estudiantes y docentes sean
protagonistas de su propio aprendizaje

De acuerdo lo sefialado por el autor, los contenidos en linea promueven la
innovacion en la ensefianza para tener creatividad en la lectura y que esta se haga un habito;
son tan eficaces que puede que fortalece y amplia el conocimiento a través de distintos

contenidos interactivos que les ayuda a comprender mejor y hacer que su habito lector se

10
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enriquezca y crezca aun mas, por tal motivo, Genially es una gran estrategia enriquecedora

que ayuda a fortalecer tanto la lectura como la escritura de los estudiantes.

En concordancia, Chimbo (2025) afirma que la lectura creativa se da a través del uso

de una herramienta digital como Genially y que esta motiva a los estudiantes

ofreciéndoles un enfoque novedoso para adquirir conocimiento y explorar nuevos

aprendizajes de manera interactiva, enriqueciendo asi los procesos de ensefianza y

aprendizaje, debido a que Genially esté articulada con estrategias en la gamificacion

desde tres formas distintas de trabajarla en el aula: complementacion, exaltacion y

trabajo en equipo, (p.13)

Al permitir que los estudiantes interactiien con el material de estudio a través de
elementos visuales y multimedia, Genially transforma el aprendizaje pasivo en una
experiencia dindmica y envolvente.

1.1.4 Lectura comprensiva

La lectura comprensiva perfecciona habilidades especificas a través del proceso de
aprendizaje, es decir que al estudiante se le hace mas facil estudiar siendo capaz de
interactuar activamente con la informacion que recibe, ya que comprender va mas alla de
leer, es captar, entender, sintetizar la esencia de la lectura y resumirla de acuerdo al nivel de

comprension del sujeto; asi también lo da a conocer, Chicaiza (2023) afirmando que:

La lectura comprensiva segun establece es una herramienta del aprender que ayuda a
los estudiantes a incrementar su conocimiento y desarrolla la cultura, la inteligencia
y la educacion en un nifio o nifia, debido a que instruye y crea hdbitos de analisis,
concentracion y distraccion; ademas de activar las funciones cognitivas de un
individuo, afectando directamente el rendimiento académico, dado que el
conocimiento adquirido; ademads que la lectura y su comprension fomentan la
imaginacion y la fantasia del lector, (p.18).

11
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De acuerdo con el autor, la lectura comprensiva abre paso a los estudiantes para que

mejores su desarrollo académico y amplien sus conocimientos, abriendo paso a nuevas
habilidades y destrezas que se van desarrollando en los procesos de aprendizaje, lo que

implica lograr en los primeros afos de escolaridad con habilidades lingiiisticas y cognitivas.

En concordancia, Colque (2023) afirma que “la lectura comprensiva favorece el
desarrollo de habilidades, crea habitos, genera esfuerzo, mayor concentracion, entretiene,

hace gozar, genera autonomia, fortalece la autoestima de cada estudiante,” (p.1).

Por lo expuesto, se establece que la lectura comprensiva ayuda a enriquecer y
desarrollar la memoria, es decir, permite al lector ser claro, profundo, teniendo ideas

ordenadas y duraderas interrelaciones lo cual permite un aprendizaje significativo.

Bengoa (2024) dice que desarrollando el habito de la lectura y comprenderla se
implica la capacidad para procesar informacion, razonar, resolver problemas,
aprender, recordar y utilizar el conocimiento; es por eso que la lectura se debe
promover por parte de la familia, desde la edad temprana para estimular el interés en
los nifios, en la comprension del significado del texto y a la vez trascender a lo largo

de su vida, en comprension del mundo en el que vive, (p.97).

Al respecto, la lectura comprensiva es muy esencial para la formacion integral del
individuo, porque primero les ayuda a enriquecer el conocimiento, a tener comprension en lo
que lee y a su vez, fortalece las habilidades competentes tanto en la vida académica como
social.

Por lo tanto, es necesario y fundamental que el estudiante se enriquezca con nuevas

formas de lectura con el fin de lograr que tengan conocimientos que les facilite tomar

12
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decisiones y analizar de manera légica lo que lee, y de esta manera se esta creando una

sociedad con una actitud de aprendizaje continuo y duradero.

Desde esta perspectiva, se deben usar herramientas digitales donde el estudiante se
sienta motivado y capaz de realizar su mayor esfuerzo y su capacidad de estudiar y de
autogestionar los saberes.

1.2 Antecedentes

Revisando los antecedentes mas remotos sobre el tema de la investigacion, “lectura
recreativa utilizando la herramienta tecnologica Genially para fortalecer la comprension de
lectura de los estudiantes de tercero de educacion general basica” los siguientes autores como
Hernandez y Avila (2020) establecen:

La lectura creativa aplicando las estrategias adecuadas en los nifios “les enriquece y
fomenta la imaginacion y sirve de inspiracion sobre el desarrollo para hacerlos mas
inteligentes, por ello, los centros educativos tienen que almacenar la mayor cantidad de
informacion generando diferentes alternativas de respuestas que deben ser novedosas,” (p. 1).
Cabe recalcar que, la creatividad en los nifios tiene un enfoque multidimensional donde se
analizan aspectos tan diversos como la personalidad, la cognicion, formacion de experiencias,
es decir, desde el nacimiento se van acumulando experiencias y aprendizajes que se guardan
en la memoria y esto ocurre cuando se aplican herramientas adecuadas de aprendizaje.

Por su parte, aunando al tema, Estupifidn et, al. (2024) afirma que en la actualidad

las herramientas digitales son las que mas deben de resaltar, debido a que en el

ambito educativo el estudiante puede trabajar de manera creativa usando una
variedad de formas en las que se sienta comodos; esta tecnologia hace que el
individuo se adapte a las nuevas formas o manera de aprendizaje usando

herramientas adecuadas que brinden una mejor y mayor experiencia. Ante eso, se

13
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logra que un crecimiento y desarrollo académico haciendo que los estudiantes desde
su temprana edad tengan un habito por enriquecer sus conocimientos.

Es asi como, Genially hace que un contenido sea atractivo dando la oportunidad al
estudiante que €l cree su propio contenido permitiendo agregar elementos como
animaciones, videos, enlaces y cuestionarios, lo que la convierte en una
herramienta versatil para la creacion de contenido interactivo y dindmico en

diversos campos, incluyendo la educacion, el marketing y la comunicacion. (p. 1)

En sintesis, el uso de Genially en la ensefianza de la lectura podria ser visto como un
paso hacia adelante desde enfoques maés tradicionales, haciendo accesible y visualmente
comprensibles conceptos que anteriormente podrian haber sido dificiles de ensefiar de manera

efectiva.

Al aprovechar las capacidades interactivas y visuales de Genially, tanto los
estudiantes como los docentes podran profundizar en la comprension dindmica e interactiva,

revelando aspectos mas complejos del aprendizaje de manera mas accesible y efectiva.

Por consiguiente, Alvarez (2025) en su tesis “Genially para el aprendizaje de la
lectura y ortografia” propuso estrategias didacticas gamificadas utilizando Genially,
dirigidas a mejorar las habilidades de lectura y escritura en estudiantes de décimo
afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Vicente Fierro, donde
aplico encuestas a 48 estudiantes y se realizaron 2 entrevistas a docentes de la
institucion, dando como resultado que Genially tiene un alto potencial para fomentar
la comprension lectora y que su uso en la institucion es limitado, especialmente en
actividades disefiadas para la lectura interactiva. Se concluy6 que el uso de Genially
fomenta y promueve un aprendizaje mas participativo permitiendo la innovacion

estratégica pedagobgica, (p. 3).
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Ante lo establecido, los beneficios de la herramienta Genially, asegura un proceso

contemporaneo adecuada y de gran relevancia.
En concordancia, Barrera (2024) en su tesis, “ Implementacion de Genially como
estrategia en el proceso de ensefnianza-aprendizaje” para la Educacion General
Basica de la Unidad Educativa "22 de marzo", en el canton San Lorenzo, provincia
de Esmeraldas, Ecuador, efectud un diagnostico de campo al centro educativo, junto
a una investigacion bibliografica, a fin de conocer los principales problemas que
presentan los estudiantes, por lo cual, aplic6 una encuesta a nueve docentes y quince
estudiantes de la referida unidad educativa, dando como resultado que los docentes y
estudiantes encuestados, no poseen altas competencias digitales, especificamente en
las habilidades, conocimientos y experiencias en el uso de la herramienta interactiva
Genially. Para ello se cre6 una estrategia donde se pueda capacitar a los docentes
para su adecuada formacion tecnologica asentdndose en la interpretacion de los
hallazgos del estudio empirico para los docentes. Se concluye que el uso de Genially
hace que el estudiante se vuelva participativa y capaz de dar opiniones, (p. 1).

Al respecto, esta investigacion destaca la versatilidad de Genially para crear recursos

educativos atractivos y personalizados.
En funcién de lo planteado, Tarco (2022), en su investigacion sobre “Herramienta
tecnologica Genially y el proceso de lectoescritura en los estudiantes del segundo
grado paralelos “A” y “B” de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
Dr. José Maria Velasco Ibarra, del canton Latacunga”, se pudo conocer que la
educacion virtual ha traido un sin nimero de desafios para el docente y en especial
para los estudiantes que estan iniciando con el desarrollo de la lectoescritura, por
ello, es necesario conocer si Genially es una herramienta que aporta en la

adquisicion de aprendizajes significativos. Para esto, se contd con una poblacion de
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85 estudiantes y 3 docentes enfocandose en el comportamiento social y educativo y

los hallazgos arrojaron, en primer lugar, que el grupo de estudiantes se ubican en el
nivel literal de la lectura y en nivel sildbico de la escritura, ademas, se identifico que
las docentes utilizan la herramienta tecnologica Genially ocasionalmente en el
desarrollo de lecturas, especificamente en la fase de cierre de la planificacion. En
resumen, Genially es una herramienta que puede ser implementada en el proceso de
lectoescritura, pues ayuda a la motivacion y consolidacion de los aprendizajes, (p.
5).

Ante lo expuesto se puede conocer que Genially es una herramienta didéctica

atractiva y manejable tanto para nifos, jovenes y adultos, debido a que desarrollan una

redaccion creativa desde una temprana edad ayudéndoles a desenvolver su imaginacion sea

en la lectura o cualquier actividad.

1.3 Bases legales

La Constitucion del Ecuador (2021) establece en su articulo 347 literal 8 que es
responsabilidad del Estado incorporar las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) en el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza
con las actividades productivas o sociales. Ademas, garantiza el derecho de todas las
personas al acceso universal a las TIC.

Asimismo, la Ley Organica de Educacion Intercultural complementa esta

disposicion al establecer que el Estado debe garantizar la disponibilidad, accesibilidad,

aceptabilidad y asequibilidad de las TIC, promover la alfabetizacion digital desde una

perspectiva intercultural y propiciar el uso de la comunicacion en el proceso educativo como

un derecho fundamental.

En el &mbito de la educacion superior, el Reglamento de Régimen Académico

permite que las instituciones formulen proyectos de desarrollo, innovacién y adaptacion
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tecnolodgica vinculados a las necesidades sociales y productivas, fomentando asi la

integracion de TIC en la educacion.

Durante la emergencia sanitaria por COVID-19, el Estado facilito el acceso a
dispositivos y conectividad para garantizar la continuidad educativa, evidenciando el
compromiso constitucional con la incorporacion efectiva de las TIC en la educacion.

En resumen, la Constitucion del Ecuador reconoce explicitamente la incorporacion
de las TIC en la educacion como una responsabilidad estatal, garantizando el acceso universal
y promoviendo su uso para mejorar los procesos educativos y su vinculacion con la sociedad;
es decir, que los aprendizajes ahora se dan mas alla de las paredes de la escuela, por ello,
distintas formas de comunicar cuentan con modalidades diversas.

El Ministerio de Educacion (2008) presenta programas dirigidos a la capacitacion de

los profesores en el uso educativo de las nuevas tecnologias de la informaciéon y
comunicacion donde tengan destrezas operativas que les permitan integrar, en su
practica docente, los medios didacticos en general y los basados en nuevas
tecnologias en particular. En la educacion, por ejemplo, su uso ha permitido varios
logros, siendo los principales:

Facilitar contenidos de formas diversas, entretenidas y ricas en informacion a través

de los videos, animaciones, entre otros.

Los libros dejaron de ser la principal fuente de estudio, dado que hoy en dia, el
material puede cobrar vida a través de imagenes animadas, sonidos e incluso
peliculas, describiendo eventos, acciones o procesos completos.

Fomentar el mejoramiento del proceso de aprendizaje contribuyendo, entre otros

factores, al alcance de los contenidos educativos personalizados a cada participante.

Integrar a participantes indirectos del proceso, como a los padres y madres de

familia, a través de herramientas de comunicacion no presencial.
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Ofrecer oportunidades para el desarrollo de actividades individuales y colaborativas.

Apoyar la inclusion de personas con discapacidades fisicas o mentales, a través de

herramientas y mecanismos que mejoren sus ambientes educativos.
1.4 Herramientas interactivas Genially

Genially, segiin Imbaquingo (2024) “es una herramienta tecnoldgica que permite
crear actividades interactivas, como presentaciones, juegos, imagenes ludicas e infografias
llevando las clases a ser mas atractivas alejadas de los tradicional, lo que ayuda al trabajo del
docente al hacerlas mas dindmicas y relevantes” (p. 2).

Al respecto, es la mejor forma més dindmica y entretenida de trabajar con los
estudiantes y que ellos presten un debido interés, ya que convierte un contenido dificil en un
contenido sencillo, favoreciendo una ensefianza de amplios conocimientos que favorece tanto
al docente como al estudiante y que esta sea eficiente y eficaz.

Efectivamente, Larreategui et, al (2025) destaca que Genially permite realizar

actividades colaborativas donde se pueden compartir ideas y discutir

interpretaciones; esto en si la convierte en una herramienta popular en el &mbito

educativo y profesional, al fomentar la creatividad y la participacion, (p. 5).

Efectivamente, esta plataforma impulsa habilidades esenciales para el ambito
educativo desarrollando competencias digitales, sociales y cognitivas mediante experiencias

educativas colaborativas y gamificadas.

Cruz (2024) afirma que “los estudiantes pueden interactuar con los textos de diversas
maneras, como haciendo clic en enlaces, explorando imagenes relacionadas, o visualizando
videos que refuercen el mensaje de la lectura”; de esta manera se desarrolla la comprension

lectora para presentar textos de forma visualmente atractiva y accesible.
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Esta interaccion activa permite que los estudiantes desarrollen una amplia
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comprension permanente, mas profunda de los temas tratados a través de la interaccion
tecnologica.

Por su parte, Llulluna (2023), dice que del uso de la herramienta Genially ayuda a

los docentes hacer un trabajo cooperativo y colaborativo puesto que es compatible

con dispositivos moviles, laptops etc., y se puede usar de manera rapida la
informacion para descargar archivos en diferentes formatos y permite guardarlos en

la nube en forma automatica, (p. 30).

En si, esto quiere decir, que docentes pueden organizar proyectos, asignar roles,
controlar permisos y coordinar actividades de una manera répida y eficiente, lo cual genera
una estructura que facilita el seguimiento y el aporte conjunto en tareas educativas.

1.4.1 Las TIC y Genially

Segtin Delgado (2022) las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) en

este siglo, se ha visto inmersa en un proceso de transformacion tanto a nivel de

procesos pedagogicos como a nivel metodoldgico docente. Sin embargo, el personal
docente no ha sido correctamente capacitados para construir las actividades
pedagdgicas que involucran herramientas tecnologicas.

Por ende, cada institucion, debe regirse a lo establecido por el gobierno nacional de
capacitar a los docentes y que ellos tengan preparacion en lo que se refiere al ambito digital
para asi lograr los objetivos académicos, es decir, potenciar sus competencias tecnoldgicas.

Entre estas herramientas se encuentra Genially, una plataforma con recursos
audiovisuales enriquecedores la cual es definida por Gonzalez (2020) “como una plataforma
digital para la creacion de contenidos inspirados por el estudiante donde pueden combinar
videos, textos, fotos, audios y diversos contenidos referentes a un tema donde se puede

combinar” (p. 31).
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Por medio de esta herramienta los estudiantes tienen la capacidad de adaptarse a un

facil manejo a plataformas digitales para continuar con los procesos escolares, por ello se
toma en consideracion el uso de las TIC en la educacion debido a que estas facilitan el
aprendizaje constructivista y significativo, asi lo da a conocer, Loaiza (2021) donde afirma
que “el alumno construye su saber mediante la union de los conocimientos previos que ya
posee con la adquisicion de los nuevos conocimientos que aprende por medio de la

indagacion y busqueda de informacién con las nuevas tecnologias,” (p. 45)

Evidentemente el docente podra tener interactividad ya que, con el uso de las
herramientas digitales, los alumnos pueden interactuar y descubrir una serie de contenidos
que les facilite el logro en la consecucion de las tareas; a su vez, conectividad debido a que
los alumnos pueden comunicarse, compartir ¢ intercambiar informacion por medio del uso de
redes sociales o de plataformas virtuales en las cuales pueden aportar y ofrecer sus puntos de
vista referidos a un tema en especifico.

Es por eso, que se puede sefialar que si no existieran las TICS no se podria trabajar
con Genially ya que son ellas las que permite afiadir imagenes, textos, audios, etc., y los
estudiantes como docentes podran desarrollar un sin fin de actividades educativas basadas en
la interaccion de los juegos.

1.4.2  Genially para el proceso de ensefianza — aprendizaje

La plataforma Genially con sus capacidades multimedia y opciones de
personalizacion segin Tacuri (2024) “ofrece una gama de posibilidades para la creacion de
contenidos educativos interactivos y atractivos, permite a los educadores disefiar recursos
didacticos que pueden simplificar conceptos complejos y ofrecer a los estudiantes una forma

mas agradable de interactuar” (p. 8).
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Asi pues, los docentes estaran capacitados usando nuevos métodos de ensefianza

para ofrecer sus alumnos un aprendizaje transformador y Genially hara posible aquello,
puesto que, el aprendizaje sera interactivo y visualmente atractivo.

Se puede senalar que Genially en el proceso de ensefianza-aprendizaje hace que lo
dificil e incomprensible sea comprensible y facil ya que a través de la herramienta
tecnolodgica se pueden crear actividades interactivas donde los estudiantes pueden participar
activamente, lo que puede aumentar su compromiso y motivacion y a su vez ayudara a los
maestros a resolver problemas en un entorno colaborativo.

1.4.3 La gamificacion

La gamificacion tiene como objetivo principal la creatividad y la diversion dentro
del aula de clases, ya que se usan dindmicas de clases interactivas a través de distintos juegos
donde influye en el pensamiento y comportamiento del estudiante y esto con el fin de mejorar

el nivel de rendimiento de los alumnos y el desempefio docente.

Por lo tanto, la generacion actual hace uso de la gamificacion puesto que estan
inmersos en la tecnologia, y por ende esta forma parte de las TIC. Por tal motivo, Alvarez
(2020) afirma que “es necesario utilizar estrategias de aprendizajes basados en los
videojuegos, y muchas otras herramientas generadas por las TIC, puesto que estas cada vez
mas evolucionan hasta el punto de facilitar la metodologia para la ensefianza de determinados

temas de las asignaturas en las diferentes disciplinas.” (pag. 31)

En definicion, los estudiantes por medio de la gamificacion que presentan a sus
estudiantes fortalecen y desarrollan habilidades donde ellos podran crear un recurso didactico

de aprendizaje que transfiera el conocimiento.

Atendiendo a estas consideraciones, Villalobo (2021), sefiala que: “al implementar la

gamificacion el maestro busca despertar el interés en el alumno a través de distintas
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recompensas por su esfuerzo.” Por ello, deben implementar y fortalecer técnicas ludicas para

fomentar la Gamificacion en el desempeio académico de los estudiantes de bachillerato,

Segun lo mencionado, el juego es la principal estrategia en la gamificacion ya que
promueve la capacidad creativa e innovadora de un alumno. En efecto, no hay que desatender
que la gamificacion, segiin Bullé (2021) puesto que convierte al estudiante en un referente

capaz de trabajar de distintas formas

De igual manera, se puede decir que el aprendizaje basado en juegos es una forma
divertida de repasar el material de curriculum; asimismo la gamificacion, los maestros son
mas creativos puesto que usan herramientas para crear experiencias ludicas de aprendizaje

desde cero.

Asi se puede sefalar segin Mora (2019) que, “el aprendizaje basado en la
gamificacion crea estudiantes innovadores, facilitadores de la tecnologia. Por este motivo, los

maestros deben estar capacitados para hacer un buen su uso educativo de la gamificacion.”

Por esta razon, el docente en el momento de impartir conocimientos debe ser capaz
de detallar de manera precisa y entendible lo que los estudiantes tendran que realizar por

medio del uso de las Tic

Ante las posibilidades y el impacto didactico con la integracion de las TIC en la
gamificacion resultaria interesante considerar indispensable contar con los recursos

tecnologicos en funcion de la préctica docente. (Gonzalez H. T., 2021)

Posteriormente, el desempeino docente se vera reflejado en el aula ya que debe de
generar emociones de satisfaccion, tranquilidad y felicidad, de manera que pueda interactuar

con los estudiantes en el juego, el estudiante debe manifestar iniciativa propia, respeto y
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tolerancia al competir, sin perder de vista que el ambiente debe ser agradable para el

aprendizaje.

“Para su realizacion, es imprescindible que los docentes adapten, adecuen sus
propuestas de trabajo, tanto a partir de los resultados del seguimiento como a partir de

cuestiones que puedan surgir en la misma situacion,” (Sanchez, 2020).

1.4.4 Fortalecer la comprension lectora a través de la herramienta Genially de los
estudiantes de tercero de educacion general basica de la Escuela “Lizardo Cedeiio
Barberan”

Cruz (2024), dice que la herramienta Genially abre nuevos espacios de aprendizaje
en los estudiantes, especialmente si se utiliza en nifios de primaria ya que es la etapa
donde se adquiere con mayor facilidad los conocimientos y estos a su vez hace que
la clase sea innovadora y eficaz; al respecto, Genially ayuda a crear distintas clases
donde las presentaciones suelen ser dinamicas, interactivas, lo cual favorece el

desarrollo de habilidades lectoras al estimular su interés. (p. 6)

En sintesis, en la Escuela “Lizardo Cedefio Barberan” de la comunidad Las Piedras,
del canton 24 de Mayo en los actuales momentos se necesita de manera urgente trabajar
innovadora, creativa y eficientemente utilizando la herramienta tecnoldégica GENIALLY para
ayudar a los nifios y nifias en la lectura comprensiva, puesto que esto les permitird mejorar su
rendimiento académico; debido a que se ha visualizado que los estudiantes tienen problemas
de aprendizaje especificamente y esto en si les influyen en el area de lectura; ya que si no

fluyen en la lectura es imposible que avancen en la escritura.

En efecto, esto debe a que los docentes llevan sus clases preparadas en métodos
tradicionales como papelografo o usan pizarra y esto se debe a que desconocen de ciertas

herramientas tecnologicas que pueda ayudar a sus estudiantes a salir de la rutina y mejoren
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sus calificaciones. Y en si, para mejorar esta problematica se requiere que el docente tenga la

predisposicion de aprender medios tecnologicos para el avance significativo tanto de ellos

como de los estudiantes.

Por ello, se ha presentado GENIALLY, donde los docentes recibiran taller de
capacitacion creativas utilizando la herramienta tecnologica con el objetivo de lograr en los
educandos el desarrollo de habilidades lectoras y motrices con respecto a la lectura y disefien
cuentos interactivo con elementos animados y preguntas integradas, juegos de comprension
lectora literarios, trivias, mapas de historias para que los estudiantes creen sus propias tramas,
taller de lectura colaborativo; también se pretende crear creando un ambiente adecuado y

agradable para el aprendizaje.

El aporte de Genially a los estudiantes de educacion bésica en la escuela “Lizardo
Cedeno Barberan” se establecera para motivar a los alumnos en la lectura donde haya mayor
facilidad y se genere una eficiencia y eficacia, puesto que al trabajar de manera virtual la
clase se vuelve mas atractiva y los nifios logren desarrollar las competencias necesarias, y

establezcan a participacion y motivacion.

Dentro de este proyecto, se busca mejorar la adquisicion de competencias basicas
para motivar a los estudiantes y Genially es una ayuda que el docente debe definir para que la
clase la maneje de manera efectiva y los nifios capten su atencion.

Genially se consolida como un aporte educativo de ensefianza y aprendizaje que
conlleva a tener rendimientos académicos altos sea en desarrollo de pensamiento y

razonamiento critico.
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IL.CAPITULO II: METODOLOGIA
2.1 Enfoque metodolégico de la investigacion
El enfoque metodologico de la presente de investigacion es cuantitativo aplicado a un
tipo de investigacion descriptiva, ya que se busca determinar el desempefio de los docentes
acerca de la utilizacion de la lectura recreativa utilizando la herramienta Genially para
fortalecer la lectura comprensiva de los estudiantes de tercero de educacion general basica de
la escuela “Lizardo Cedefio Barberan”. Asimismo, en este estudio se realizo una encuesta

para comprobar el desempeio docente del nivel basico de la escuela mencionada.

El disefio de la investigacion aplicada en este proyecto es de cardcter no experimental,
de tipo transversal ya que se obtuvieron datos en un tiempo real, las cuales permitio describir

las variables.

La investigacion se aplico a los estudiantes de la escuela “Lizardo Cedefio Barberan”,
donde se tomo6 en consideracion a 40 nifos para realizarle la respectiva encuesta; donde

tomaran en cuenta los datos para el respectivo analisis e interpretacion.

Entre los tipos de investigacion tenemos la bibliografica en donde se pudo realizar
una profunda investigacion sobre el tema de la lectura comprensiva utilizando la herramienta
Genially, y el desempefio escolar tanto en revistas digitales y proyectos de tesis que han
servido para la elaboracion y ejecucion de este proyecto.

2.2 Poblacion y muestra
Poblacion

Estuvo determinada por 40 estudiantes de tercero de educacion general basica de la

escuela “Lizardo Cedefio Barberan”, los mismos que se consideraron como la muestra de este

estudio.
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Tabla 1 Poblacion

Poblacion Cantidad %
Estudiantes 40 100 %
Total 40 100 %

Muestra

Estuvo formada por 40 alumnos de ambos sexos.

Tabla 2 Muestra
Muestra Cantidad %
Docentes 40 100 %
Total 40 100 %

2.3 Instrumentos

Se uso como técnica o instrumento la encuesta esta ayudo a obtener datos a través de
un banco de preguntas las cuales se platearon estadisticamente de manera cuantitativa y se
elaboraron seis preguntas.

Tabla 3 Instrumentos

Descripcion Valoracion
Si 1
No 2
Nunca 3
A Veces 4

Elaborado por: Katiuska Vernaza

La encuesta realizada fue de 6 preguntas, las cuales estan relacionadas a las variables
1.- Si, 2.- No, 3- Nunca, 4.- A veces.
2.4 Analisis e interpretacion de resultados del diagnostico

Analisis-sintesis. — de acuerdo con los datos recolectados en la encuesta se realizé un
minucioso analisis sobre las respuestas de la lectura recreativa utilizando la herramienta
Genially para fortalecer la comprension lectora de los estudiantes de tercero de educacion

general basica de la escuela “Lizardo Cedefio Barberan.”
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Inductivo-deductivo. - este método pretende extraer una conclusion a partir de las

premisas sobre la herramienta tecnologica Genially para mejorar el desempefio docente del
nivel basico de los estudiantes de la escuela “Lizardo Cedeno Barberan™.

El resultado de los datos de los 40 estudiantes encuestados de tercero de educacion
general basica de la escuela “Lizardo Cedefio Barberan”, se dio a conocer de la siguiente
manera:

1. El profesor usa la modalidad online para ensefnarte a leer?

Tabla 4 ;El profesor usa la modalidad online para ayudarte a comprender la lectura?

Indicadores Frecuencia Porcentaje
a) Si 12 30%

b) No 15 37%

¢) Nunca 9 23%

d) A veces 4 10%

Total 40 100%

Elaborado por: Katiuska Vernaza

Grdfico 1 Comprension lectora

ma)Si
m b) No
H c) Nunca

m d) Aveces

Analisis e interpretacion
De acuerdo con los resultados obtenidos se pudo evidenciar que los estudiantes de

tercero de educacion general basica de la escuela “Lizardo Cedefio Barberan” afirmaron con
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el 37% que el profesor No usa la modalidad online para ayudarle a comprender la lectura; el

30% dijeron que Si, el 23% Nunca y el 10% senalaron que A veces. Ante esto, se establece

que los docentes deben de juntar sus mejores esfuerzos para ir creciendo profesionalmente y

que los estudiantes desde su temprana edad aprendan actividades interactivas que facilitan el

entendimiento del texto a través de una herramienta tecnologica como lo es Genially.

2. (Crees que la lectura es facil si el profesor usa la herramienta de Genially?
Tabla 5

;Crees que la lectura es facil si el profesor usa la herramienta de Genially?

Indicadores Frecuencia Porcentaje
a) Si 20 50%

b) No 10 25%

¢) Nunca 8 20%

d) A veces 2 5%

Total 40 100%

Elaborado por: Katiuska Vernaza

Grdfico 2 Lectura facil con Genially

Ha)Si
m b) No
m c) Nunca

m d) Aveces

Analisis e interpretacion
La lectura puede ser mas facil y atractiva si el profesor usa la herramienta de

Genially, ya que esta plataforma permite crear contenidos educativos interactivos,

28



UNIVERSITARIO
é!u RUMINAHUI

gamificados y personalizados que ayudan a captar mejor la atencion del alumnado y

promover su implicacion activa en el aprendizaje.

El 50% afirm¢6 que la lectura Si es facil cuando el profesor usa la herramienta de
Genially, el 25 % dijo que No, el 20% Nunca, y el 5% A veces.

Con estos resultados, se afirma que al usar la herramienta tecnologica Genially
facilita la comprension y retencion de la informacion a través de elementos interactivos como
juegos, quizzes y actividades que aumentan el interés por la lectura, favoreciendo un
aprendizaje mas significativo y participativo.

3. (Te resulta divertida y dinamica la lectura usando la herramienta Genially?

Tabla 6

Lectura divertida y dinamica con Genially

Indicadores Frecuencia Porcentaje
a) Si 20 50%

b) No 13 32%

¢) Nunca 7 18%

d) A veces 0 0%

Total 40 100%

Elaborado por: Katiuska Vernaza

Grdfico 3 Lectura divertida y dinamica

ma)Si
b) No
m c) Nunca

W d) A veces
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Analisis e interpretacion

Genially, esta plataforma integra elementos interactivos, juegos y actividades que
hacen que el aprendizaje sea activo y entretenido. De acuerdo a los datos, con un 50% los
estudiantes de la escuela “Lizardo Cedefio Barberan” afirmaron que cuando los estudiantes
usan Genially la lectura es divertida y dindmica, el 32% opin6 que No, y el 18% Nunca.

Por lo cual, se senala que gracias a Genially la lectura se convierte en una actividad

mas ludica y envolvente, disminuyendo la sensacion de monotonia

4. ;Genially te ayuda a entender mejor lo que lees?

Tabla 7
Facilidad de Genially
Indicadores Frecuencia Porcentaje
a) Si 40 100%
b) No 0 0%
¢) Nunca 0 0
d) A veces 0 0
Total 40 100%

Elaborado por: Katiuska Vernaza

Grdfico 4 Facilidad con Genially en la lectura

ma)Si
Hb) No
c) Nunca

B d) A veces

Analisis e interpretacion

30



UNIVERSITARIO
é‘zu RUMINAHUI

De acuerdo con los resultados de las encuestas, se pudo identificar que la
herramienta Genially permite que la lectura sea mas participativa, ya que motiva, ayuda a
explorar y reflexionar sobre el texto, lo que mejora el proceso de aprendizaje y te ayuda a
entender mejor lo que se lee. E1 100% de los estudiantes afirman que Genially Si les ayuda a

entender mejor lo que leen.

5. (Los juegos interactivos de Genially te ayudan a recordar lo que has leido?

Tabla 8

Diversion con Genially

Indicadores Frecuencia Porcentaje
a) Si 25 62%

b) No 15 38%

¢) Nunca 0 0%

d) A veces 0 0%

Total 40 100%

Elaborado por: Katiuska Vernaza

Grdfico 5 Diversion con Genially

ma)Si
H b) No
c) Nunca

W d) A veces

Analisis e interpretacion
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La preparacion para usar la herramienta Genially es el compromiso de brindar calidez,

creatividad, innovacion y calidad a los estudiantes al momento de leer, esto en si es parte del

esfuerzo de los docentes para llegar a la excelencia en su vida profesional.

En esta grafica se puede visualizar que un 63% de los estudiantes dijeron que los
juegos interactivos de Genially Si les ayudan a recordar lo que han leido, mientras que un

38% sostuvieron que No.

De acuerdo a los resultados obtenidos, se puedo comprobar que Genially permite
tener contacto directo con los estudiantes y el rendimiento docente y estudiantil se enriquezca

en cuanto a la lectura.

6. (Genially te ayuda a imaginar mejor las historias que lees?

Tabla 9

Clases dinamicas con Genially

Indicadores Frecuencia Porcentaje
a) Si 33 82%

b) No 7 18%

¢) Nunca 0 0%

d) A veces 0 0%

Total 40 100%

Elaborado por Cyndi Cabal

Grdfico 6 Interaccion con Genially

ma)Si
b) No
c) Nunca

d) A veces
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Analisis e interpretacion

Genially es la herramienta tecnoldgica que ayuda a imaginar mejor las historias que se
leen porque ofrece recursos visuales y elementos interactivos que hacen que los relatos
cobren vida. El 82% de los encuestados respondieron Si que las clases por medio Genially si
son dindmicas y les ayuda a tener creatividad e imaginacion en la lectura, el 18%, afirmé que
no. Es por eso que se debe de fomentar una experiencia mas inmersiva y creativa en los mas

pequefio y que ellos amen la lectura.
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IIL.CAPITULO III: PROPUESTA

Uso de Genially como herramienta pedagogica para desarrollar habilidades de
comprension lectora a través de actividades interactivas en educacion basica de la escuela
“Lizardo Cedefio Barberan”.

3.1 Fundamentos de la propuesta

La falta de un habito lector es lo que se da como relevancia en esta propuesta, por
ello, la importancia de potenciar las destrezas a través de la plataforma Genially y que los
estudiantes de tercero de educacion general basica de la escuela “Lizardo Cedeno Barberan”,
la usen para promover un aprendizaje activo y puedan sacar un analisis critico de los textos.

Esta propuesta es importante porque los alumnos ven la lectura como algo atractivo y
motivador lo cual es valioso e importante porque potencia la comprension lectora desde una
perspectiva integral, interactiva y colaborativa, adaptada a los distintos niveles y estilos de
aprendizaje de los estudiantes. Por tal motivo, la guia propone el uso de la herramienta
multimedia Genially como una posible solucion para hacer que el proceso de aprendizaje de
la lectoescritura sea mas motivador y efectivo, abordando asi los obstaculos identificados en
relacion con las habilidades de lectoescritura en esta institucion educativa.

Justificacion

Esta propuesta se justifica en que Genially empodera a los estudiantes para explorar y
aprender de manera independiente, lo que fomenta su autonomia y responsabilidad en tener
un habito por la lectura. A su vez, los impulsa a tener un avance en el desarrollo cognitivo,

emocional y social hacen el contenido de manera interactivo, rapido y atractivo.

Dentro de este proyecto, se espera tomar en cuenta esta propuesta y que los
estudiantes puedan con facilidad identificar palabras y comprender textos escritos; asimismo,

que expandan su creatividad e imaginacion.
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Ademas, es importante destacar que esta propuesta pedagdgica Genially prepara a los

nifos para el éxito escolar y fomenta un amor duradero por los libros, facilitando un
aprendizaje continuo a lo largo de su vida.
Objetivo de la propuesta

Incentivar el habito en la lectura haciendo uso de Genially en nifios de tercer afio de
educacion bésica de la Escuela “Lizardo Cedefio Barberan”.
Importancia y caracteristicas de la propuesta

La importancia de esta propuesta usando Genially es crear habitos y que estos se
fortalezcan en los nifios de tercero de basica de la Escuela “Lizardo Cedefio Barberan” debido
que se ha demostrado que convierte el aprendizaje en una experiencia creativa, innovadora,
dindmica y motivadora, superando el aprendizaje tradicional y desde muy temprana edad los
nifios comienzan a desarrollar habilidades lectoras solidas.

Por ello, las principales caracteristicas de Genially para fortalecer la comprension
lectora se debe a que los nifios interactiian con recursos multimedias donde ellos mismos
creen sus actividades y capten mejor lo que leen.

Igualmente, los nifios serdn internautas ya que utilizaran elementos ltidicos donde
desarrollen su memoria, lo que incrementa la motivacion intrinseca para aprender a leer y
comprender ya que ellos obtienen recompensas, lo que enriquece la comprension lectora.

De acuerdo con estas caracteristicas, se afirma que se debe de aprovechar la
tecnologia para desarrollar habilidades lectoras profundas y permanentes y Genially, ayudara
a gamificar la ensefianza, fomentando la facilidad del trabajo y que este sea atractivo y se

adapte a la etapa escolar correspondiente.
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3.2 Presentacion de la propuesta
La elaboracion de esta propuesta utilizando la herramienta tecnolégica Genially
ayudara a solucionar el problema existente en el ambito de la lectura en los nifios de tercer
afo basico de la Escuela “Lizardo Cedefio Barberan” del canton. Siendo este un medio por el
cual los nifios puedan realizar actividades acordes a su edad.
Tema
Mis primeras habilidades en la lectura con Genially
Objetivos

e Realizar actividades interactivas con Genially donde se pueda reforzar la
habilidad y comprension lectora en los estudiantes de tercer afio de educacion
basica en la Escuela “Lizardo Cedefio Barberan.”

e Fomentar la motivacion en el proceso lector mediante diversas presentaciones
interactivas de Genially, que faciliten la asimilacion y el analisis de la
informacion textual.

Desarrollo
La presente propuesta brinda una experiencia de aprendizaje efectiva y participativa

en el aula con el uso de Genially; la actividad se planific6 cuidadosamente, teniendo en
cuenta su duracion estimada, la secuencia de desarrollo y los objetivos especificos a alcanzar.

En una actividad realizada mediante Genially, los nifios tendran que responder a
varias preguntas en un tiempo estimado de 10 segundo, el que responda primero sera
recompensado: el docente introduce la actividad, estableciendo su propdsito y contexto
dentro del marco de la lectoescritura;

Los objetivos de Genially se presentan de manera clara para que los estudiantes

comprendan lo que se espera de ellos, luego, se proporcionan instrucciones detalladas y

orientacion sobre como llevar a cabo la actividad.
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Los nifios podran, leer en voz alta, explorar la diversidad cultural, entre otras

acciones relacionadas con la lectura. La interaccion y colaboracion entre los estudiantes son
aspectos fundamentales, ya que fomentan el aprendizaje conjunto y el intercambio de ideas.

Lectura comprensiva y Genially

La lectura se vuelve mas facil, creativa y divertida cuando hay métodos de
ensefanza que hacen posible que el estudiante tenga el habito de leer y se construyen
habilidades en el desarrollo del pensamiento ya que el lector comprende, analiza y su
rendimiento académico mejora.

De esta manera lo sefiala Cuadrado (2024), afirmando que “el fortalecimiento de las
habilidades lectoras a través de métodos de aprendizaje como Genially mejora
significativamente su rendimiento académico y les permite a los alumnos comprender mejor
un contenido dificil.”

A esto se le llama lectura recreativa debido a que el estudiante desarrolla su
imaginacion y a su vez puede mejorar la comprension emocional, lo que contribuye al
desarrollo personal del lector.

En esta propuesta Genially ayuda que el nifio mantenga un interés continuo por la
lectura, puesto que adquiere habilidades para realizar sus temas y lo puede hacer por medio
de distintas actividades atractivas y efectivas donde adquiere mayor compromiso y mejores
resultados académicos.

Habilidades que desarrollan al usar la herramienta Genially en la lectura
comprensiva y la creatividad

Las herramientas tecnologicas son de gran ayuda para el aprendizaje de los nifios ya
que ellos adquieren habilidades en la lectura donde la llegan a comprender mejor,
fortaleciendo asi el pensamiento critico y reflexivo y a su vez, pueden interactuar a través de

elementos visuales generando una mayor comprension y participacion en los nifos.
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Los nifios por naturaleza son creativos y al usar Genially les ayudara a estimular sus

pensamientos propios en lo cual potencien un aprendizaje, una experiencia mas divertida y
memorable: Los nifios pueden manipular contenidos a su ritmo, incentivando la autonomia y

la experimentacion creativa y esto so lo permite Genially por medio de la creatividad digital

en la educacion.
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ACTIVIDAD DE LECTURA RECREATIVA USANDO GENIALLY

https://view.genially.com/68a3¢3623427¢c12ccO0bd6fbd/interactive-content-d-dhttps://

https://view.genially.com/68a3ede376dd2a8968c5cb09/interactive-content-parte-de-las-

plantas

https://view.genially.com/68a732bcf6a5ddbl4eb4e7e5/interactive-content-encuentra-la-

pareja

https://view.genially.com/68a73ba7c05{69b77501189b/interactive-content-ordena-segun-

corresponda
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Resultados obtenidos con la implementacion de la propuesta

La propuesta ayudé a conocer que Genially mejora notablemente tanto la motivacion
como el desempefio estudiantil, y los resultados obtenidos con la implementacion de la
propuesta didactica muestran que Genially es efectiva para hacer que aprendan a leer de
manera fluida ya que facilité la comprension de la lectura de manera rapida, transformando
informacion abstracta en contenidos visuales e interactivos que favorecen un aprendizaje
significativo. Se fortalecid la interaccion entre estudiantes y docentes, fomentando el trabajo

en equipo y habilidades sociales y cognitivas.

CONCLUSIONES

A partir de todo lo establecido en el presente trabajo investigativo se establecen las

siguientes conclusiones:

Se pudo evidenciar en los nifios a través de la propuesta que los nifios utilizan
Genially como una herramienta para la lectura recreativa y que les es indispensable en el

desarrollo lector de las habilidades motrices basicas de los escolares de 7 a 10 anos

e Se fundament6 dentro del proyecto que la lectura comprensiva se da cuando los
niflos se sienten mas atraidos por el contenido que se les ensefia ya que realizan
sus trabajos de manera creativa con Genially, ya que ponen su mayor esfuerzo en

lo que realizan.
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Por medio de Genially los nifios adquiriendo habilidades de desarrollo de

pensamiento y las actividades son mas eficaces. Para que esto siga sucediendo es
necesario que el docente prepare la clase usando la herramienta tecnologica
Genially y que lleve al nifio a ser una persona activa mediante la gamificacion.
Genially ayud¢ a los nifios a ser més imaginativos lo cual facilité la comprension
de los conceptos de manera facil.

Los nifos por medio de la utilizacion de Genially pudieron mejorar el interés y la
motivacion hacia la lectura.

Por medio de la investigacion realizada al usar Genially se mejord la habilidad de

los nifios para interpretar, analizar y reflexionar sobre los textos.
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RECOMENDACIONES

En la presente investigacion se detallaron las siguientes recomendaciones:

e Los docentes deben de continuar trabajando con la herramienta Genially ya que
es una de las plataformas educativas mas importante en todas las etapas de la
infancia en donde le ayuda a alcanzar el pleno desarrollo académico y que por
medio de la tecnologia amen la lectura y puedan comprendiéndola.

e Enviar trabajos constantes a los nifios para sigan desarrollando sus habilidades
con Genially y disfruten de las actividades con Genially.

e Los trabajos que los nifos realizan con Genially deben de ser recompensado para
que se motiven a hacer un mayor esfuerzo.

De acuerdo con los resultados alcanzados, estas recomendaciones muestran que
Genially mejoran la comprension lectora, la motivacion y el trabajo en equipo en estudiantes

de educacion basica.

46



UNIVERSITARIO
"?‘tu RUMINAHUI

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Aguilera, A. (2016). El concepto de creatividad a lo largo de la historia. Obtenido de
https://psicologiaymente.com/inteligencia/creatividad-historia

Alvarez, E. M. (2025). Genially para el aprendizaje de la lectura y ortografia. Obtenido de
chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://repositorio.upec.edu.ec/server/
api/core/bitstreams/b4891624-5d62-4321-8c¢79-dea38040939b/content

Alvarez, F. C. (2020). LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE
PARA MEJORAR EL DESEMPENO ACADEMICO EN ESTUDIANTES DE
TECNOLOGIA. Revista Educarnos. Obtenido de https://revistaeducarnos.com/wp-
content/uploads/2018/09/articulo-faviola-1.pdf

Ana Lucia Llivisaca Tacuri, R. M. (2024). Implementacion de la plataforma Genially en el
proceso de ensenianza - aprendizaje. Obtenido de DOI:
https://doi.org/10.23857/pc.v913.6790

Angie Pamela Armijos Uzhoa, C. V. (2023). Estrategias para la comprension lectora: Una
revision de estudios en LatinoaméricaEstrategias para la comprension lectora: Una
revision de estudios en Latinoamérica. Obtenido de
https://etecam.com/index.php/etecam/article/view/79

Aucay-Aucay, C.-B. &. (2024). Genially como herramienta interactiva para mejorar la
motivacion de los estudiantes. Obtenido de
file:///C:/Users/MARIA%20LOOR/Downloads/A24+(1).pdf

Barrera, H. M. (2024). Implementacion de Genially como estrategia en el proceso de
ensenianzaaprendizaje de Ciencias Naturales. Obtenido de

http://mendive.upr.edu.cu/index.php/MendiveUPR/article/view/3722

47



UNIVERSITARIO
"?‘tu RUMINAHUI

Bengoa, J. R. (2024). La comprension lectora. Obtenido de

remca.umet.edu.ec/index.php/REMC...

Buleje, L. M. (2020). Importancia de las TIC en la educacion basica regular. Obtenido de
https://educrea.cl/importancia-de-las-tic-en-la-educacion-basica-regular/

Bull¢, S. G. (2021). Gamificacion y aprendizaje basado en juegos. Obtenido de
https://observatorio.tec.mx/edu-news/gamificacion-aprendizaje

Cérdenas Martinez, L. D. (2020). Perspectivas sobre la creatividad y sus vinculaciones con
la educacion escolar. Obtenido de chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://www.tdx.cat/bitstream/handle/
10803/671537/AMM_TESIS.pdf?sequence=5.xml

Castro, S. (2017). Las Tic en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Obtenido de
https://www.redalyc.org/pdf/761/76102311.pdf

Chicaiza, A. M. (2023). Comprension lectora y rendimiento académico en el proceso de
ensefianza aprendizaje de educacion bdsica media.

Chimbo, C. L. (2025). Uso de la herramienta GENIALLY para el aprendizaje de los
estudiantes. Obtenido de chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://repositorio.puce.edu.ec/server/
api/core/bitstreams/c09c6842-ec9a-46a5-a69c-679461e71c6be/content

Chuquimarca, A. L. (2024). Genially como estrategia diddctica para fortalecer la lectura:
Una experiencia con estudiantes de seis a siete arios. Obtenido de
http://pablolatapisarre.edu.mx/revista/index.php/rmiie/article/view/98/86

Colque, H. R. (2023). Metodologia de enseiianza aprendizaje para el desarrollo de la lectura
comprensiva en estudiantes de 3° de primaria. Obtenido de

https://portal.amelica.org/ameli/journal/747/7473975002/html/

48



UNIVERSITARIO
"?‘tu RUMINAHUI

Cruz, C. E. (2024). Genially como estrategia para mejorar la comprension lectora en los

estudiantes de educacion basica media. Obtenido de
https://revistasfiecyt.com/index.php/riced/article/view/13/37

Delgado, C. P. (2022). Uso de GENIALLY como herramienta para la creacion de recursos
educativos digitales. Obtenido de chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglcletindmkaj/https://repositorio.utn.edu.ec/bitstrea
m/123456789/13676/2/PG%201338%20TRABAJO%20DE%20GRADO.pdf

Delgado, Claudia Paulina Cervantes. (2022). Uso de GENIALLY como herramienta para la
creacion de recursos educativos digitales. Obtenido de chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://repositorio.utn.edu.ec/bitstrea
m/123456789/13676/2/PG%201338%20TRABAJO%20DE%20GRADO.pdf

Duran, G. (2016). ;Qué es la gamificacion? Definicion y objetivos. Obtenido de
https://www.fundacionaquae.org/que-es-gamificacion/

Florencia, M. (2022). La imaginacion y sus vinculos con la creatividad. Un andlisis teorico
desde la psicologia del desarrollo. Obtenido de chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://repositorio.uca.edu.ar/bitstrea
m/123456789/13903/1/imaginaci%C3%B3n-v%C3%ADnculos-creatividad.pdf

Flores, M. E. (2020). Programa de lectura recreativa para la comprension lectora en
estudiantes del tercer grado. Obtenido de chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstrea
m/handle/20.500.12692/52880/I1zquierdo FME-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Gonzalez. (2020). Genially.

Gonzalez, H. T. (2021). Recursos tecnologicos para la integracion de la gamificacion en el

aula. Obtenido de

49



UNIVERSITARIO
"?‘tu RUMINAHUI

file:///C:/Users/LOOR%20CEDE%C3%910/Downloads/pkpadmin-3-trejogonzalez-

ei-rtcel3-may-agos2019-c.pdf

Hernandez, P. A. (2020). La Creatividad en el Desarrollo de los nifios. Obtenido de chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglcletindmkaj/http://dspace.ucuenca.edu.ec/bitstrea
m/123456789/2315/1/tps616.pdf

Hernandez, R. M. (2020). Impacto de las TIC en la educacion: Retos y Perspectivas.
Obtenido de file:///C:/Users/LOOR%20CEDE%C3%910/Downloads/Dialnet-
ImpactoDeLasTICEnLaEducacion-5904762%20(2).pdf

Imbaquingo, L. E. (2024). Uso de GENIALLY para la ensefianza — aprendizaje de las
ciencias naturales dirigido a docentes de la unidad educativa intercultural bilingiie
“Manuel Aguilar”. Obtenido de chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://repositorio.utn.edu.ec/bitstrea
m/123456789/15650/2/PG%201774%20TRABAJO%20DE%20GRADO.pdf

Intriago, V. D. (2022). La lectura recreativa y su aporte en el aprendizaje de los nifios y
ninas en la etapa pre-operacional. Obtenido de https://orcid.org/ 0000-0003-3423-
6436

Jonathan Coello Moran, E. G. (2019). La gamificacion del proceso de enseiianza aprendizaje
significativo. diseiio de aplicacion ludic. Obtenido de
file:///C:/Users/LOOR%20CEDE%C3%910/Downloads/BFILO-PSM-
19P041%20COELLO%20-%20GAVILANES.pdf

Jonathan Coello Moran, E. G. (2020). La gamificacion del proceso de ensefianza aprendizaje
significativo. disefio de aplicacion ludic. Obtenido de
file:///C:/Users/LOOR%20CEDE%C3%910/Downloads/BFILO-PSM-

19P041%20COELLO%20-%20GAVILANES.pdf

50



UNIVERSITARIO
"?‘tu RUMINAHUI

La Constitucion del Ecuador. (2021). Constitucion del Ecuador. Obtenido de chrome-

extension://efaidnbmnnnibpcajpcglcletindmkaj/https://www.defensa.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2021/02/Constitucion-de-la-Republica-del-
Ecuador act ene-2021.pdf

Larreategui Pullaguari Doris Alexandra, T.-V. J. (2025). Andlisis de Genially como
herramienta para mejorar el rendimiento académico en historia de primero de
bachillerato. Obtenido de
https://www.investigarmqr.com/2025/index.php/mqr/article/view/219/6737

Laura Daniela Moreno Morales, Y. M. (2021). Gamificacion desde la perspectiva de
estrategia pedagogica que favorece el aprendizaje autonomo del docente. Obtenido
de
https://repository.unad.edu.co/bitstream/handle/10596/41391/ymavellanedaa.pdf?sequ
ence=1&isAllowed=y

Llulluna, R. P. (2023). Herramienta multimedia Genially para fortalecer la enserianza-
aprendizaje de la lectoescritura en nifios segundo de basica. Obtenido de chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://repositorio.unae.edu.ec/server/
api/core/bitstreams/e173b4fc-05¢6-4040-bc3f-c29d2a362339/content

Loaiza, S. y. (2021). El juego como estrategia diddctica para mejorar la comprension lectora
en estudiantes de grado octavo mediante GENIAL.LY. Obtenido de chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://repositorio.udes.edu.co/server/
api/core/bitstreams/7da09620-48b4-4c1{-a712-9975dd5d9c26/content

Martinez, L. V. (2020). Gamificacion: Estrategia para optimizar el proceso de aprendizaje y
la adquisicion de competencias en contextos universitarios. Obtenido de
file:///C:/Users/LOOR%20CEDE%C3%910/Downloads/Dialnet-

GamificacionEstrategiaParaOptimizarElProcesoDeApre-5495903%20(1).pdf

51



UNIVERSITARIO
"?‘tu RUMINAHUI

Medina, M., Rojas, R., & Bustamante, W. (2023). Metodologia de la investigacion : Técnicas

e instrumentos de investigacion. Instituto Universitario de Innovacion Ciencia y
Tecnologia Inudi Peru. Obtenido de
http://coralito.umar.mx:8383/jspui/handle/123456789/1539

Mimenza, O. C. (2017). https://psicologiaymente.com/inteligencia/teoria-inteligencia-
guilford. Obtenido de https://psicologiaymente.com/inteligencia/teoria-inteligencia-
guilford

Ministerio de Educacion. (2008). 7/CS. Obtenido de chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://educacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2013/03/SiProfe-TIC-intro.pdf

Ministerio de Educacion. (2022). Juntos Leemos. Obtenido de
https://educacion.gob.ec/juntos-leemos/

Rodriguez, L. R. (2020). Uso de herramientas de gamificacion como estrategias diddcticas
complementarias en la correcta acentuacion ortogrdfica en los estudiantes del cuarto
grado de secundaria de una Institucion Educativa Publica Del Distrito De La Molina.
Obtenido de
http://repositorio.usil.edu.pe/bitstream/USIL/10657/3/2020 RAM%C3%8DREZ%20
RODR%C3%8DGUEZ.pdf

Sanchez, M. L. (2020). Gamificacion en el proceso de ensenianza de la quimica del
bachillerato general. Obtenido de
http://www.dspace.uce.edu.ec/bitstream/25000/20797/1/T-UCE-0010-FIL-790.pdf

Sanmartin, V. N. (2022). La lectura recreativa en el aprendizaje bloque 3 “Lectura”, quinto
grado. Obtenido de chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://dspace.unl.edu.ec/server/api/co

re/bitstreams/38d5 1aac-b16b-457b-a621-a0db3{8b457¢/content

52



UNIVERSITARIO
"?‘tu RUMINAHUI

Segundo Teofilo Estupiian, C. V. (2024). Implementacion de Genially como estrategia en el

proceso de ensefianza-aprendizaje. Obtenido de
https://mendive.upr.edu.cu/index.php/MendiveUPR/article/view/3722/3384

Silva, H. d. (2017). ;Sabes diferenciar entre gamificacion y aprendizaje basado en juego?
Obtenido de http://blog.criteria.es/sabes-diferenciar-entre-gamificaci%C3%B3n-y-
aprendizaje-basado-en-juego

Tarco, P. L. (2022). Herramienta tecnolégica Genially y el proceso de lectoescritura en los
estudiantes del segundo grado paralelos “A”" y “B”" de Educacion General Bdsica de
la Unidad Educativa Dr. José Maria Velasco Ibarra, del canton Latacunga .

Unesco. (2021). UNESCO cifra en 617 millones a los nifios y adolescentes sin conocimientos
minimos en lectura y matemadticas. Obtenido de
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/2021/09/10923/

Vargas, P. R. (2019). Pedagogias emergentes en la sociedad. Obtenido de
https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/59278260/Pedagogias_emergentes_en la_socie
dad_digital.Final-with-cover-page-
v2.pdf?Expires=1639774240&Signature=W{xbGecvIMm4a2 T5T382uXcyM648rxVz
NsuJ1bLnv5nzY W4Bh~3~Xkz2bVdCTPRHCGVOwzETLL4vAgoMIUu0Pw3M9sB
uPe~nBN60E9Ge4G

Vera, D. M. (2020). Gamificacion para el aprendizaje de biologia. Obtenido de
http://dspace.unach.edu.ec/bitstream/51000/7329/1/TESIS%20DEFINITIVA%?201.5
%20DAR%c3%8d0%20MIRANDA-doc-inte.pdf

Villalobo, G. M. (2021). Gamificacion como estrategia de aprendizaje en la formacion de

estudiantes de Ingenieria. Obtenido de

https://www.scielo.cl/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0718-07052019000300115

53



UNIVERSITARIO
é‘tu RUMINAHUI

Vizcaino, C. G. (2022). ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION APLICADAS AL

DESARROLLO DE COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES. Obtenido de
http://dspace.casagrande.edu.ec:8080/bitstream/ucasagrande/1429/1/Tesis1623GUEe.
pdf

Zulay, A. O. (2021). La lectura recreativa en el desarrollo de la comprension lectora.
Obtenido de chrome-

extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://repositorio.uta.edu.ec/server/ap

1/core/bitstreams/cc6d93a&-808f-4028-baa7-8ffcd9c65198/content

54



ANEXOS

U

UNIVERSITARIO

RUMINAHUI

Encuesta sobre lectura recreativa utilizando la herramienta tecnolégica Genially en la

escuela “Lizardo Cedeno Barberan”.

Preguntas/indicadores

OPCIONES

Si No

Nunca

A veces

Actividades

Analisis

1. (El profesor usa la
modalidad online para
ensefarte a leer?

2. {Crees que la lectura es
facil si el profesor usa la
herramienta de Genially?

3. (Te resulta divertida y
dinamica la lectura usando
la herramienta Genially?

4. ;Genially te ayuda a
entender mejor lo que lees?

5. (Los juegos interactivos
de Genially te ayudan a
recordar lo que has leido??

6. {Genially te ayuda a
imaginar mejor las historias
que lees?
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