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Resumen: Genially destaca como una herramienta innovadora para fomentar la 
participación del alumnado y modernizar las prácticas docentes hacia metodologías más 
creativas y activas. La experiencia de innovación docente tenía como objetivo analizar 
las percepciones del alumnado de educación superior en el empleo de la plataforma 
Genially para elaborar una infografía interactiva. La muestra estaba formada por 88 
alumnos y alumnas de educación superior (77,3% chicas; 21,6% chicos; 1,1% otras 
identidades), matriculados en la Universidad de Huelva durante el curso académico 
2024/2025, de edades comprendidas entre los 20 y 33 años (M = 21,25; DT = 1,98). La 
evaluación del uso de Genially se realizó a través de un cuestionario ad hoc de valoración 
y satisfacción compuesto por 9 ítems en una escala Likert de 1 a 4. De manera general, 
los resultados obtenidos indicaron que el alumnado valoró positivamente la utilización de 
la plataforma Genially. Los hallazgos encontrados destacan que Genially ha permitido al 
alumnado elaborar infografías novedosas, favoreciendo la presentación de la información 
de manera clara y estructurada. Además, el formato interactivo y digital de la herramienta 
ha contribuido a mantener la atención del profesorado y del alumnado durante la 
presentación de la infografía. Finalmente, utilizar Genially mediante grupos de trabajo 
fue percibido como una experiencia enriquecedora que incentivó la colaboración y 
fortaleció los vínculos interpersonales entre el alumnado. 

Palabras clave: Genially, experiencia de innovación docente, TIC, educación superior 
Abstract: Genially stands out as an innovative tool for promoting student engagement 
and modernizing teaching practices toward more creative and active methodologies. The 
teaching innovation experience aimed to analyze the perceptions of college students 
regarding the use of the Genially platform to create an interactive infographic. The sample 
consisted of 88 college students (77.3% female, 21.6% male, 1.1% other identities) 
enrolled at the University of Huelva during the 2024/2025 academic year, aged between 
20 and 33 years (M = 21.25; SD = 1.98). The evaluation of Genially was conducted 
through an ad hoc questionnaire on assessment and satisfaction, consisting of 9 items 
rated on a 1-to-4 Likert scale. Overall, the results indicated that students valued the use 
of the Genially platform positively. The findings highlight that Genially enabled students 
to create innovative infographics, facilitating the clear and structured presentation of 
information. Additionally, the tool’s interactive and digital format contributed to 
maintaining the attention of both students and professors during the infographic 

https://orcid.org/0000-0001-9813-2519
https://orcid.org/0000-0002-5825-9440
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presentations. Finally, the use of Genially within working groups was perceived as an 
valuable experience that fostered collaboration and strengthened interpersonal 
relationships among college students. 

Keywords: Genially, teaching innovation experience, ICT, higher education 
 

1. INTRODUCCIÓN  
En los últimos años, la educación ha experimentado una transformación significativa 
como consecuencia de los avances científicos, tecnológicos y sociales que caracterizan a 
la sociedad contemporánea. En este contexto, han surgido nuevas formas de enseñanza 
basadas en las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) como 
herramientas fundamentales para renovar los procesos de enseñanza y aprendizaje 
tradicionales. Estas formas innovadoras de enseñanza se han incorporado 
progresivamente en todos los niveles educativos debido a que las metodologías 
convencionales, centradas principalmente en la transmisión pasiva de contenidos, ya no 
responden suficientemente a las necesidades de aprendizaje del alumnado, quien, cada 
vez en mayor medida, demanda experiencias más dinámicas, interactivas y activas.  
En el ámbito de la educación superior, resulta primordial avanzar hacia metodologías 
innovadoras que respondan a los retos del siglo XXI (Femi & Yemisi, 2015). La 
incorporación de estrategias pedagógicas innovadoras que utilicen las TIC ofrece la 
oportunidad de orientarse hacia modelos de enseñanza más flexibles, interactivos, 
colaborativos y orientados al alumnado. Y es que las TIC permiten acceder a multitud de 
recursos educativos digitales, lo que facilita el acceso a información diversa y actualizada 
sin limitaciones de tiempo o lugar (Alenezi et al., 2023; Area-Moreira et al., 2023) al 
mismo tiempo que permiten crear ambientes distintos y novedosos de aprendizaje en el 
aula (Upadhayaya, 2023). De este modo, el uso de las TIC permite optimizar la eficacia 
del proceso enseñanza y aprendizaje, enriqueciendo el proceso formativo del alumnado, 
contribuyendo al desarrollo de competencias clave y favoreciendo la aparición de una 
educación superior más adaptada a la realidad digital actual. Diferentes plataformas 
digitales han emergido en los últimos años como valiosos recursos para incentivar la 
participación activa del alumnado y transformar las prácticas tradicionales. Estas 
herramientas favorecen enfoques pedagógicos más creativos, participativos y centrados 
en el alumnado mediante el uso de las TIC (Smith & Khan, 2023) pudiendo ser integradas 
fácilmente en el desarrollo cotidiano de la docencia y en prácticamente cualquier 
contenido incluido en la planificación docente. Además, las plataformas digitales 
constituyen un recurso clave para fomentar la creatividad, así como, para favorecer un 
interés continuado en el tiempo por parte del alumnado (Castillo-Cuesta & Cabrera-
Solano, 2024; Heredia et al., 2025), facilitando que se lleve a cabo el proceso de 
enseñanza y aprendizaje de una manera más atractiva y entretenida. Entre las 
herramientas digitales actuales destaca Genially (Genially, s. f.). Esta plataforma digital 
fue diseñada, inicialmente, para la creación de contenidos interactivos con el objetivo de 
facilitar la elaboración de materiales que fueran más llamativos y comprensibles que los 
formatos tradicionales de presentación de información en distintos contextos como la 
educación o el marketing, aunque, principalmente, está dirigida al entorno educativo 
(Peña-Cabanas & Fernández-Munín, 2017). Específicamente, en el ámbito educativo 
superior esta herramienta permite al profesorado y al alumnado desarrollar materiales 
didácticos de manera dinámica, promoviendo un aprendizaje más activo y participativo 
(Rodríguez et al., 2025). Tanto es así que diversos estudios coindicen en afirmar que 
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Genially constituye un recurso pedagógico eficaz en el proceso de enseñanza y 
aprendizaje de distintas áreas de la educación superior como la física, la biología o la 
psicología (p. e., Díaz et al., 2020; Jaramillo-Benítez et al, 2020).  
Genially presenta una gran variedad de utilidades que permiten crear contenidos 
interactivos mediante el diseño digital de presentaciones, pósteres, infografías, mapas, 
videos, cuestionarios, juegos y otros recursos multimedia que permite al alumnado 
desarrollar materiales educativos de manera comprensible y dinámica facilitando la 
comunicación de ideas complejas de forma visual y estructurada (Genially, s. f.; Mata et 
al, 2025). La plataforma permite un diseño accesible con el uso de plantillas predefinidas 
y la posibilidad de compartir materiales mediante enlaces, ser reutilizados, editados, 
actualizados y accesibles desde distintos dispositivos lo que contribuye a que, tanto 
alumnado como profesorado, pueda organizar la información de manera coherente. Por 
tanto, parece que Genially no solo mejora la presentación de los contenidos, sino que 
optimiza el aprendizaje al ofrecer recursos que facilitan la estructuración, el análisis y la 
asimilación de la información de forma visual y dinámica (Silva, 2020). La plataforma 
Genially, gracias a esta gran variabilidad de opciones y utilidades, la gran mayoría de 
acceso libre (Genially, s. f.), se ha consolidado como una de las plataformas digitales más 
reconocidas a nivel global en el ámbito educativo, posicionándose entre los 50 primeros 
puestos del ranking mundial Tools 4 Learning (Hart, 2025). Este reconocimiento refleja 
la aceptación que la herramienta ha alcanzado entre alumnado y profesorado 
convirtiéndose en un recurso valioso en el contexto educativo.  
Por otra parte, la plataforma Genially ofrece la posibilidad de convertir contenidos 
estáticos en materiales dinámicos, visuales e interactivos fomentando la motivación del 
alumnado (Hidayat et al., 2025). De este modo, al incorporar los diferentes elementos que 
ofrece la plataforma (gamificación, efectos visuales…) se puede transformar una 
presentación tradicional en un proceso activo y participativo que permite que el alumnado 
se involucre de manera directa con los contenidos a trabajar, promoviendo un aprendizaje 
significativo y duradero. Al controlar qué y cuándo se muestra cada parte de la 
presentación, el alumnado adquiere mayor autonomía y responsabilidad sobre su 
aprendizaje, lo que potencia su curiosidad e interés por la materia (Hidayat et al., 2025; 
Montaño et al., 2025). La interactividad de los recursos que permite crear hace que los 
contenidos sean más atractivos, estimulando la atención del alumnado y reduciendo la 
monotonía asociada a métodos tradicionales de enseñanza. Ciertamente, como algunos 
autores ya apuntan, Genially no solo facilita el acceso a la información, sino que 
transforma la experiencia educativa en un proceso activo, motivador y centrado en el 
alumnado (Montaño et al., 2025). 
Gracias a la combinación de sus múltiples formatos de información, Genially fomenta la 
exploración de nuevas formas de comunicar ideas, favoreciendo la expresión creativa y 
la originalidad en la construcción del conocimiento (Montaño et al., 2025). Asimismo, 
posee una interfaz flexible e interactiva que permite la creación de recursos innovadores 
sin necesidad de conocimientos técnicos avanzados y fomentando la creatividad en el aula 
(Madrid-Peña et al., 2024). Así, tanto el alumnado como el profesorado tienen multitud 
de opciones para crear presentaciones interactivas, infografías, líneas de tiempo, mapas, 
juegos y otros recursos educativos incorporando texto, audio, vídeo, imágenes y 
animaciones (Genially, s. f.). La plataforma también facilita la personalización de los 
recursos según las necesidades del alumnado o el contexto de aprendizaje, adaptando 
contenidos a diferentes estilos y ritmos. Al integrar una gran variedad de elementos 
interactivos y multimedia, Genially se convierte no solo es una herramienta de 
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presentación, sino un medio para estimular la creatividad, la innovación y el desarrollo 
de habilidades digitales esenciales en la educación contemporánea.  
Finalmente, la plataforma permite que varios usuarios trabajen de manera conjunta y al 
mismo tiempo en proyectos, presentaciones o recursos educativos, promoviendo la 
creación de grupos de trabajo y el intercambio de ideas. Es sabido que la colaboración 
entre el alumnado fortalece habilidades sociales, comunicación efectiva y trabajo en 
equipo, competencias esenciales para el desarrollo académico y profesional del alumnado 
(Latorre-Cosculluela et al., 2025). Además, Genially facilita la interacción entre el 
alumnado a través de comentarios, actividades interactivas y encuestas que pueden ser 
utilizados como herramientas de discusión y análisis de contenidos. De este modo, 
Genially también se concibe como una herramienta que predispone un espacio digital que 
fortalece la colaboración, la comunicación y la construcción conjunta del conocimiento, 
contribuyendo al aprendizaje social y a la consolidación de competencias colaborativas 
en el alumnado (Latorre-Cosculluela et al., 2025; Yuniarsih & Setiawan, 2025). 
 

2. OBJETIVOS  
El objetivo principal de esta experiencia de innovación docente fue analizar las 
percepciones del alumnado de educación superior en el empleo de la plataforma Genially 
como recurso interactivo. Para dar respuesta a este objetivo principal se propusieron los 
siguientes objetivos específicos: a) Favorecer el aprendizaje significativo de contenidos 
teórico-prácticos propios de la materia; b) Fomentar la destreza necesaria para transmitir 
conceptos y datos de forma comprensible y bien estructurada; c) Facilitar la comprensión 
de contenidos complejos transformándolos en recursos visuales más accesibles; d) 
Fomentar la creatividad en la elaboración de presentaciones y recursos digitales 
interactivos; e) Desarrollar competencias digitales avanzadas; f) Incrementar la 
motivación y el interés del alumnado por la materia; g) Fomentar el trabajo en grupo; h) 
Fomentar vínculos interpersonales y comunicativos entre el alumnado.  
Con el fin de alcanzar estos objetivos específicos, se propuso que el alumnado también 
adquiriese determinadas competencias específicas y genéricas que quedan definidas en la 
Guía Docente de la asignatura. Específicamente, las competencias a desarrollar fueron: 
a) Adquirir la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes relativos al 
comportamiento humano individual y social, y al contexto en que se produce para emitir 
juicios fundamentados en criterios sociales, científicos y éticos, sobre problemas y 
situaciones de índole psicológica; b) Ser capaces de aplicar los conocimientos al trabajo 
profesional en el ámbito de la Psicología identificando, valorando y resolviendo los 
problemas y demandas que se les presenten, y elaborando y defendiendo argumentos 
relevantes en los que fundamenten su actuación; c) Desarrollar aquellas habilidades de 
aprendizaje necesarias que les capacite para continuar su formación y aprendizaje en el 
ámbito de la Psicología con un alto grado de autonomía; d) Ser capaces de transmitir 
información, ideas, problemas y soluciones sobre cuestiones relativas al comportamiento 
humano, a un público tanto especializado como no especializado; e) Adquirir la capacidad 
para abordar su actividad profesional y formativa desde el respeto al Código 
Deontológico dentro del ámbito de la Psicología; f) Desarrollar una actitud crítica en 
relación con la capacidad de análisis y síntesis; g) Desarrollar una actitud de indagación 
que permita la revisión y avance permanente del conocimiento. 
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3. MÉTODO  
3.1.  Participantes 
La muestra total de esta experiencia de innovación docente estuvo formada por 88 
alumnos y alumnas de educación superior de la Universidad de Huelva, matriculados 
durante el curso académico 2024-2025 (77,3% chicas; 21,6% chicos; 1,1% otras 
identidades), de edades comprendidas entre los 20 y 33 años (M = 21,25; DT = 1,98). 

 
3.2. Procedimiento y descripción de la experiencia 
La propuesta de innovación que se presenta fue implementada en las sesiones prácticas 
correspondientes a la Práctica 1 de la asignatura Psicología de la Intervención Social y 
Comunitaria del Grado de Psicología de la Universidad de Huelva durante el primer 
cuatrimestre del curso académico 2024/2025. Esta asignatura corresponde al primer 
cuatrimestre del tercer curso del grado. Concretamente, la incorporación de la 
herramienta Genially se llevó a cabo durante la práctica centrada en identificar la 
dimensión psicosocial de los problemas sociales más relevantes en la actualidad. Las 
sesiones prácticas en las que se implementó esta experiencia de innovación docente 
tuvieron lugar durante los meses de octubre y noviembre del curso académico 2024/2025. 
Las sesiones prácticas de la asignatura tenían una duración total de 120 minutos. 
La experiencia de innovación docente que fue aplicada en el aula se llevó a cabo, 
inicialmente, pidiendo al alumnado su división en grupos de trabajo pequeños. La práctica 
consistió, en primer lugar, en elegir un problema psicosocial de una lista aportada por la 
docente (ver Tabla 1). Cabe mencionar que este listado tenía un carácter orientativo. Si 
algún grupo deseaba elegir otro problema psicosocial no incluido en el listado podía 
hacerlo consultándolo previamente con la docente de la asignatura. Una vez elegido el 
problema psicosocial, cada grupo debía localizar en la literatura científica factores 
psicosociales que originan y mantienen dicho problema y aportar información sobre su 
gravedad y extensión. Así, cada grupo debía dar respuesta a 4 preguntas específicas en 
relación al problema psicosocial elegido. Estas preguntas se muestran en la Tabla 2. 
Finalmente, cada grupo de trabajo debía realizar un informe breve, así como, una 
presentación breve que integrara el análisis del problema psicosocial elegido elaborando 
para ello una infografía digital a través de la herramienta Genially. Se comunicó al 
alumnado que la presentación de la infografía interactiva requería la participación de 
todos los integrantes del grupo. 
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Tabla 1. Listado orientativo de problemas psicosociales 

 

Tabla 2. Preguntas a responder por cada grupo para el análisis del problema psicosocial 

 
3.3. Evaluación de la experiencia y plan de análisis estadístico 
La experiencia de innovación docente basada en el uso de la herramienta Genially se llevó 
a cabo administrando un cuestionario diseñado ad hoc que permitió conocer la valoración 
y satisfacción del alumnado y que fue cumplimentado en la última sesión de la práctica. 
Así, una vez terminadas las sesiones que componían la práctica se invitó al alumnado a 
participar de manera voluntaria, anónima y confidencial. Tras aceptar participar en el 
estudio, el alumnado completó el cuestionario ad hoc en presencia de la docente, durante 
el horario de clase, empleando entre 5 y 7 minutos aproximadamente. Todas las personas 
participantes respondieron a dos preguntas demográficas relacionadas con su edad y su 
sexo. El cuestionario ad hoc incluía 9 ítems valorados mediante una escala Likert de 1 
(nada) a 4 (mucho), donde cada afirmación requería que el estudiante indicara su grado 
de acuerdo, expresando con sinceridad su opinión y percepción respecto a los diferentes 
aspectos planteados. Un ejemplo de ítem fue: Fomenta la capacidad de análisis y síntesis 
de los contenidos facilitando su comunicación y exposición. Cabe mencionar que el ítem 
5 “Ha supuesto una pérdida de tiempo en el aprendizaje y comprensión de los contenidos 
de la práctica” fue redactado en negativo y no fue invertido para su análisis y que el ítem 
9 “Hubiera preferido utilizar herramientas “tradicionales” de presentación estática (por 

Listado orientativo de problemas psicosociales 

1. Absentismo escolar/Fracaso escolar 

2. Adicción infantil-juvenil a las nuevas tecnologías 

3. Estilos de vida no saludables (alimentación inadecuada, sedentarismo, etc.) 

4. Estrés laboral crónico (burnout) 

5. Falta de respeto al medio ambiente- comportamiento no ecológico 

6. Homofobia 

7. Juego patológico (apuestas) 

8. La soledad de las personas mayores 

9. Maltrato a la infancia 

10. Materialismo y consumismo 

11. Prejuicios hacia los inmigrantes/Xenofobia 

12. Violencia de género 

13. Violencia entre iguales en el contexto escolar 

Preguntas a responder por cada grupo para el análisis del problema psicosocial.  

Pregunta 1. ¿De qué problema psicosocial se trata? Justifica la elección.  

Pregunta 2. ¿Cuál es la extensión del problema psicosocial? Aporta datos e indicadores concretos.  

Pregunta 3. ¿Qué factores se asocian al problema psicosocial o bien lo originan?  

Pregunta 4. ¿Cuáles son las consecuencias del problema psicosocial? ¿De qué modo afecta a la 
población?  
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ejemplo: PowerPoint o pdf) que herramientas digitales más novedosas como Genially” si 
bien no fue redactado en negativo evaluaba la disposición del alumnado a utilizar 
herramientas innovadoras en lugar de medios de presentación tradicionales. Para llevar a 
cabo el análisis posterior, los 9 ítems que conforman el cuestionario ad hoc administrado 
al alumnado pueden organizarse en cuatro categorías: a) Categoría 1: Organización y 
comprensión de los contenidos. Esta categoría hace referencia a la valoración del 
alumnado de educación superior respecto a la utilización de Genially para estructurar y 
transmitir de manera efectiva los contenidos de propios de la práctica. Específicamente, 
esta primera categoría se centra en las habilidades cognitivas relacionadas con el análisis, 
la síntesis y la comunicación de ideas complejas. En esta categoría se incluyen los ítems 
1 y 8 del cuestionario de valoración y satisfacción; b) Categoría 2: Motivación e interés 
por el aprendizaje. Esta categoría está referida a la valoración del alumnado de educación 
superior respecto al impacto de Genially en su motivación intrínseca y en el interés por 
aprender los contenidos propios de la asignatura. También permite identificar posibles 
actitudes negativas del alumnado universitario hacia la herramienta. Así, esta segunda 
categoría explora la relación entre innovación tecnológica y compromiso académico. En 
esta categoría se incluyen los ítems 2, 3 y 5 del cuestionario de valoración y satisfacción; 
c) Categoría 3: Creatividad y desarrollo de recursos digitales. Esta categoría se centra en 
la percepción del alumnado universitario respecto al potencial de Genially para estimular 
su creatividad e innovación en la presentación de contenidos de la práctica. También 
evalúa la capacidad del alumnado para generar recursos digitales originales, aprovechar 
herramientas interactivas y experimentar con formatos novedosos. Asimismo, esta 
categoría incluye la disposición de los estudiantes a sustituir métodos tradicionales de 
presentación por alternativas digitales más dinámicas. En esta categoría se incluyen los 
ítems 6 y 9 del cuestionario de valoración y satisfacción; d) Categoría 4: Interacción social 
y trabajo en grupo. Esta categoría está referida a la valoración del alumnado de educación 
superior respecto a los procesos de socialización, concretamente, evalúa las relaciones 
interpersonales y la colaboración entre el alumnado al utilizar Genially. Esta categoría 
refleja la dimensión social del aprendizaje, evaluando cómo los recursos digitales pueden 
mejorar la comunicación y el sentido de comunidad dentro del aula universitaria. En esta 
categoría se incluyen los ítems 4 y 7 del cuestionario de valoración y satisfacción. 
A partir de las respuestas obtenidas se construyó una matriz de datos.  El análisis de los 
estadísticos descriptivos de la experiencia implementada se realizó utilizando el programa 
IBM SPSS Statistics en su versión 26. Los datos fueron tratados de manera anónima, 
asegurando total confidencialidad y privacidad, y fueron utilizados únicamente para 
generar conocimiento científico que contribuya a la mejora de la docencia en el contexto 
de la educación superior. 

 
4. RESULTADOS 
Los estadísticos descriptivos del cuestionario ad hoc administrado al alumnado 
universitario se muestran en la Tabla 3. Los resultados indicaron que, de manera general, 
el alumnado de educación superior realizó una valoración muy positiva de la 
incorporación de la herramienta Genially en la asignatura Psicología de la Intervención 
Social y Comunitaria. Específicamente, la mayoría de los ítems evaluados tuvieron 
puntuaciones medias por encima de 2,7 en un rango de 1 a 4. Seguidamente se describen 
los principales resultados obtenidos tras la administración del cuestionario de satisfacción 
y valoración, organizados conforme a las cuatro categorías indicadas en el apartado 
previo. 
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Según indica la Tabla 3 para la primera categoría de resultados referida a la organización 
y comprensión de los contenidos, el alumnado de educación superior percibía que utilizar 
la herramienta Genially para la elaboración de la infografía interactiva ha facilitado la 
organización de la información de manera lógica y clara, permitiendo tanto la 
comprensión propia como la exposición de los conocimientos a otros. Los ítems referidos 
a esta categoría tienen puntuaciones medias superiores a 3 en un rango de 1 a 4.  
En relación a la segunda categoría relativa a la motivación e interés por el aprendizaje, 
los resultados mostraron que el alumnado universitario percibía que la utilización de 
Genially favorecía su motivación por aprender los contenidos relacionados con la práctica 
y contribuía a captar la atención del resto del alumnado y la profesora. Los ítems referidos 
a este respecto tuvieron una puntuación media, concretamente de 3,32 y 2,75 en un rango 
de 1 a 4. Los resultados también mostraron que el alumnado de educación superior 
percibía, específicamente, que utilizar Genially no había supuesto una pérdida de tiempo 
para aprender y comprender los contenidos de la práctica. Cabe mencionar que, el ítem 
referido a este aspecto fue redactado en negativo por lo que la puntuación media que 
obtuvo fue de 1,73 en un rango de 1 a 4 (ver Tabla 3).  
La Tabla 3 muestra que, en lo relativo a la categoría 3 centrada en la creatividad y 
desarrollo de recursos digitales, los resultados indicaron que el alumnado de educación 
superior percibe Genially como una herramienta que favorece la creación de recursos 
digitales novedosos e innovadores con una puntuación media de 3,5 en un rango de 1 a 4. 
No obstante, los resultados apuntan a que, con una puntuación media ligeramente superior 
a 2 en un rango de 1 a 4, el alumnado universitario no muestra una clara disposición a 
sustituir métodos tradicionales de presentación por alternativas digitales más dinámicas e 
interactivas.  
Finalmente, en lo referente a la categoría 4 relativa a la interacción social y trabajo en 
grupo, los resultados indicaron que el alumnado universitario percibe que el uso de la 
herramienta Genially facilita el trabajo en equipo, la cooperación y la cohesión grupal, 
así como la posibilidad de conocer mejor a los compañeros y compañeras. Los ítems que 
pertenecen a esta categoría tienen puntuaciones medias cercanas o superiores a 3 en un 
rango de 1 a 4 (ver Tabla 3). 
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Tabla 3. Estadísticos descriptivos del cuestionario 

Nota. Mín-Max = Máximo-Mínimo; M = Media; DT = Desviación Típica.  
 
5. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES 
En términos generales, los hallazgos de esta experiencia de innovación docente destacan 
que, el alumnado de educación superior realizó una valoración muy positiva del empleo 
de Genially para la elaboración de infografías interactivas. Específicamente, los hallazgos 
encontrados subrayan que Genially es una herramienta que favorece significativamente 
la organización, análisis y comprensión de los contenidos, permitiendo al alumnado 
abordar el problema psicosocial elegido de manera clara y estructurada. En este sentido, 
estudios recientes señalan que los materiales interactivos creados con Genially aumentan 
la claridad de los contenidos y favorecen la construcción de conocimiento significativo al 
permitir al alumnado relacionar ideas y analizar la información de manera crítica (Sitorus 
& Karo-Karo, 2025; Ortiz-Méndez et al., 2024).  
Los hallazgos de esta experiencia también evidencian que la plataforma Genially 
contribuye en gran medida a incrementar la motivación del alumnado universitario hacia 
el aprendizaje de los contenidos prácticos de la asignatura. De este modo, Genially es 
valorada como una herramienta de gran utilidad para la comprensión de los problemas 
psicosociales elegidos, así como para su análisis fundamentado en base a los contenidos 
teórico-prácticos propios de la asignatura. En este sentido, diversos estudios afirman que 
herramientas digitales como Genially permiten crear experiencias activas y participativas 
centradas en el alumnado propiciando la motivación e interés en la asignatura por parte 
del alumnado, reforzando la participación activa del alumnado en el proceso de enseñanza 
y aprendizaje (Hidayat et al., 2025; Montaño et al., 2025) y favoreciendo la adquisición 
de aprendizaje significativo (Montaño et al., 2025). Este tipo de entornos digitales 

 Mín-
Max M DT 

1. Ayuda a gestionar y organizar los contenidos de la práctica favoreciendo la 
trasmisión de los contenidos manera clara y estructurada 2-4 3,10 0,64 

2. Favorece la motivación y el interés por aprender conocimientos relacionados 
con la asignatura 

1-4 2,75 0,73 

3. Ayuda a captar la atención de la profesora y de los compañeros/as al posibilitar 
la realización de una presentación interactiva y dinámica 2-4 3,32 0,65 

4. A través del trabajo en grupo se conoce mejor a los compañeros/as 1-4 3,24 0,79 

5. Ha supuesto una pérdida de tiempo en el aprendizaje y comprensión de los 
contenidos de la práctica 

1-4 1,73 0,74 

6. Permite el desarrollo de recursos digitales originales, novedosos y creativos 
para mostrar los contenidos de la práctica 

1-4 3,15 0,65 

7. Ha fomentado las relaciones con el resto de miembros del grupo gracias al 
trabajo conjunto para llevar a cabo la infografía interactiva   

1-4 2,74 0,86 

8. Fomenta la capacidad de análisis y síntesis de los contenidos facilitando su 
comunicación y exposición 

2-4 3,18 0,65 

9. Hubiera preferido utilizar herramientas “tradicionales” de presentación 
estática (por ejemplo: powert point o pdf) que herramientas digitales más 
novedosas como Genially 

1-4 2,18 1,07 
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favorece la atención sostenida del alumnado además de facilitar el análisis crítico y la 
reflexión de los contenidos de la materia (Hidayati & Slamet, 2025).  
Por otra parte, el alumnado reconoce la utilidad de Genially para la creación de formas 
de presentación novedosas de contenidos. Ciertamente, Genially se consolida como una 
de las herramientas digitales que más funcionalidades ofrece para la creación y 
presentación de contenido interactivo (Genially, s. f.). Sin embargo, el alumnado 
universitario evidencia cierta resistencia a reemplazar las presentaciones tradicionales por 
formatos digitales novedosos, reflejando un nivel de apertura medio hacia la innovación 
tecnológica y el diseño creativo. Una posible explicación a este hallazgo podría 
encontrarse en el tiempo adicional requerido que supone preparar una presentación 
utilizando Genially. A este respecto, aunque la herramienta posea una interfaz intuitiva y 
versátil para el alumnado que utiliza Genially por primera vez, que era la situación de la 
mayoría de la muestra participante, se requiere cierto tiempo para familiarizarse con la 
herramienta y dominar sus funciones. Este hecho puede ser percibido por el alumnado 
como un esfuerzo adicional para realizar la práctica frente a los métodos convencionales 
que ya conoce y ha utilizado en múltiples ocasiones.  
La experiencia de innovación docente también ha demostrado que el uso de Genially 
favorece notablemente el trabajo en grupo y refuerza la cohesión grupal entre el alumnado 
universitario. La plataforma ha facilitado la cooperación, la comunicación y la 
construcción conjunta del conocimiento en el análisis del problema psicosocial elegido 
por cada grupo. La capacidad de trabajo colaborativo que ofrece Genially se manifiesta 
cuando el alumnado crea de forma conjunta la presentación de la infografía interactiva, 
reconociendo que el uso de Genially promueve relaciones interpersonales más estrechas 
y un mayor conocimiento del resto de miembros que componen el grupo. Estos hallazgos 
coinciden con investigaciones recientes que sostienen que las herramientas digitales 
interactivas como Genially, facilitan el aprendizaje colaborativo, la creatividad 
compartida y el desarrollo de competencias sociales, comunicativas y cooperativas en 
contextos de educación superior (Hidayat et al., 2025; Latorre-Cosculluela et al., 2025, 
Montaño et al., 2025). Además, otros estudios evidencian que el uso de medios 
interactivos basados en herramientas como Genially mejora significativamente la 
asimilación de contenidos cuando se trabaja en entornos colaborativos (e. g., Sitorus & 
Karo-Karo, 2025). En conjunto, estos hallazgos apoyan la idea de que Genially además 
de ser un recurso útil para presentar contenidos, constituye un espacio digital que potencia 
la colaboración, el intercambio de ideas, la participación activa y la construcción conjunta 
del conocimiento. 
Como cualquier estudio no está exento de algunas limitaciones a las que se debe hacer 
referencia, así como, a algunas líneas de investigación futuras. En primer lugar, la 
experiencia implementada se centró principalmente en la elaboración de infografías 
interactivas, sin profundizar en las funcionalidades avanzadas de la plataforma. Este 
hecho limita la comprensión del potencial de la herramienta. Sería deseable que futuras 
experiencias de innovación docente propusieran al alumnado explorar las funciones 
avanzadas de la plataforma, como líneas de tiempo, mapas mentales y elementos de 
gamificación. En segundo lugar, la experiencia implementada se enfocó exclusivamente 
en la herramienta Genially. Futuras experiencias de innovación docente podrían 
enriquecer el proceso educativo mediante la incorporación de otras herramientas 
digitales, como las plataformas Prezi, Mentimeter o Canvas, que permitan diversificar los 
formatos de aprendizaje y realizar evaluaciones más detalladas del impacto de estas 
tecnologías en el proceso de enseñanza y aprendizaje. A pesar de estas limitaciones cabe 
destacar dos grandes fortalezas de la experiencia llevada a cabo. La primera de ellas hace 
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alusión a que la experiencia se ha implementado en la totalidad de grupos que componían 
la asignatura durante el curso académico 2024/2025, lo que permitió alcanzar a todo el 
alumnado, garantizar una aplicación homogénea de la innovación docente y evaluar de 
manera integral los efectos de la herramienta, asegurando así la coherencia metodológica 
y la posibilidad de obtener resultados representativos y generalizables dentro de la 
asignatura. La segunda alude a la continua comunicación y coordinación entre las 
docentes que impartieron la asignatura en el curso en que se puso en práctica la 
experiencia de innovación. Este hecho permitió llevar a cabo una planificación coherente, 
la resolución ágil y efectiva de incidencias y la garantía de una implementación uniforme 
en la asignatura completa de la experiencia de innovación docente.  
Los hallazgos destacados previamente de esta experiencia de innovación docente 
subrayan la necesidad de implementar prácticas innovadoras como un aspecto 
fundamental en el proceso de enseñanza aprendizaje que permita al alumnado enfrentarse 
a una sociedad globalizada y proporcionar ambientes educativos adecuados y de alta 
calidad en el contexto de la educación superior en línea con lo encontrado en estudios 
previos (p. e., Soriano-Sánchez & Jiménez-Vázquez, 2022; Tkachenko, 2025). Para 
concluir, la experiencia presentada aporta conocimientos basados en la evidencia que 
apuntan a la consolidación de la herramienta Genially como un recurso eficaz para la 
implementación de metodologías más interactivas, dinámicas y centradas en el alumnado. 
Genially constituye un recurso que fortalece tanto las competencias digitales del 
alumnado, como la capacidad para colaborar y construir el conocimiento de manera 
conjunta, ofreciendo así un entorno de aprendizaje más motivador y dinámico en el 
ámbito de la educación superior.  
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