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Anexos



Resumen

Este proyecto de investigacion que lleva por nombre: IMPLEMENTACION DE LA
GAMIFICACION COMO TECNICA DE APRENDIZAJE PARA LA MEJORA DEL
PROCESO DE ENSENANZA EN LA ESCUELA ESPECIAL DE REHABILITACION EN
EL MUNICIPIO SAN FELIPE DE PUERTO PLATA EN EL PERIODO 2017.

El objetivo general fue implementar la gamificacion al proceso de ensefianza de
las docentes de la Escuela Especial en el periodo 2017. Se realiz6 en la Escuela
Especial de Rehabilitacion una intervencion del tipo de investigacion accion,
consistente en la aplicacion de mejora a las practicas docentes. La poblacion

intervenida fue de seis maestras.

Para el desarrollo de esta investigacion se utilizé la investigacion accion, con un
enfoque cualitativo, el cual tiene como finalidad la recogida de datos. Se aplicé el
método de Kemmis el cual consiste en la aplicacion de estrategias, consta de cuatro

momentos que son observacién, planificacién, accién y la reflexion.

La estructura del trabajo se desarrolld con el siguiente esquema; planteamiento
del problema, objetivos de la investigacion, justificacion de la investigacion, hipétesis de

accioén, contexto del centro educativo y constitucién del equipo de investigacion.

En los hallazgos encontrados se establecieron los siguientes: Hacian poco uso
de los recursos tecnoldgicos en sus practicas docentes, empleaban juegos de bloques
y de mesas para la estimulacién temprana, escuchaban musica para estimular la

motricidad fina y gruesa y desconocian sobre la gamificacion y sus beneficios.

Se les hicieron varias recomendaciones, tanto a la institucion educativa como a

sus docentes para desarrollar las clases con mas facilidad.



CONCLUSIONES

En este trabajo de investigacion se implement6 la gamificaciéon como técnica al
proceso de ensefianza de las docentes en la Escuela Especial de Rehabilitacion Filial
Puerto Plata, haciendo uso eficaz de los recursos que proporcionan las tecnologias.
Ya que después de haberse realizado una seleccion y observacion al lugar donde se
imparte clases a estudiantes con caracteristicas especiales necesitados de una
atencion mas profunda por parte del profesorado, no pudo haber sido mas acertado
aplicar estos conocimientos adquiridos durante el proceso formativo de los
investigadores que muy bien pudieran ser aprovechados por las instituciones y en
particular por este centro, el cual fue objeto de estudio.

Por las razones anteriormente mencionadas, se consider6 muy conveniente
aplicar las técnicas, métodos y las estrategias necesarias en la investigacion que
permitieron ampliamente la capacitaciéon y empleo de la gamificacion educativa en el
proceso de ensefianza en las maestras de la Escuela Especial de Rehabilitacion para

superar ambientes hostiles y tradicionales dejados en el pasado.

Mediante estos talleres llevados a la accidén en la escuela se logré que las
participantes miembros de la institucion aprendieran sobre ejercicios educativos
alternos cuyas habilidades y destrezas fomenten resultados ajustados a la realidad

estudiantil y a las de los docentes mediante la util transmision propia de los talleres.

Ademas, se desarroll6 un interés particular por las docentes en favor de
continuar con las actividades ludicas y recursos de la web para seguir trabajando de
manera empoderada como los juegos educativos que fungieron de ejemplo: isla de
las letras, el autobus de las palabras, aventuras submarinas, el juego del arquero, el
juego de los colores, multiplica con Jake y los piratas y clasifica los colores. Ademas
del software libre de Eduplan y el sitio educativo mi trencito.com, se verificd la
aceptacion manifestada por las docentes participantes en las intervenciones ya que

cada una de ellas demostraban y expresaban agradablemente la utilidad de la



metodologia empleada, considerando que la gamificacion pudiera ser en realidad un
buen método para ser utilizado en sus clases, dada su estructura compuesta de

colores, sencillez y desafios.

De acuerdo al objetivo general propuesto al principio de este proyecto de
implementar la gamificacibn como técnica en el proceso de ensefianza de la Escuela
Especial de Rehabilitacion, se llevaron a cabo acciones puntuales que fueron
desarrolladas bajo un esquema de pasos aprobados como lo establece la
metodologia de la investigacion-accion las cuales facultaron a los investigadores para

determinar lo siguiente:

La capacitacion continua sobre los entornos de gamificacién es importante en el
desarrollo formativo para mantener el nivel de satisfaccion de la metodologia

empleada.

La actitud motivacional influye en el animo de las docentes y se fomenta
basandose en los beneficios de las Tecnologias de la Informacién y Capacitacién en

sus practicas pedagogicas.

El conocimiento sobre las aplicaciones educativas disponible de la web es un
principio fundamental en el proceso de ensefianza para aplicar los métodos ludicos

adecuada y oportunamente.

El empleo de los portales educativos ayuda a desarrollar una eficiente
planificacion pedagoégica de manera guiada e instantanea y brinda mucha versatilidad

en la estrategia utilizada.

Las tecnologias de la Informacion y comunicacion permiten un ambiente aulico
diferente, por lo tanto requieren de un tratamiento especializado al momento de su

manejo.



La gamificacidbn es una estrategia idénea y emocionante que influye en la
conducta de los estudiantes porque posibilita la combinacién multifactorial basados
en las condiciones aptitudinales, favorece la armonia del ambiente y suscita tiempo

compartido durante el ejercicio de las practicas educativas para otras actividades.

Es importante conocer y tener habilidades sobre los aspectos basicos de las

tecnologias educativas para erigir un ambiente adecuado de gamificacion.

El suministro de los recursos tecnoldgicos propios de la escuela constituye un
bien muy importante, ya que provoca que los equipos privados que funcionan en el
plantel educativo estén expuestos a situaciones de riesgo y pérdidas personales.

Es muy importante evaluar las aptitudes de los alumnos para determinar los
niveles de desafios en la gamificacion que se pueden aplicar compensando los retos

con los que se han cumplido.

Finalmente, Las docentes manifestaron sentirse motivadas a usar los portales
educativos para planificar ya que consideraron mucho mas facil utilizar el sistema de
planificacion en sus practicas pedagdgicas y por lo tanto asumirla como una
estrategia que contrarrestrara las amenazas del ambiente educativo en términos

desinterés por el aprendizaje y la formacion.
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