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RESUMEN

El objetivo de esta investigacion es Implementar herramientas TIC basadas en
gamificacion para el fortalecimiento del proceso de ensefianza y aprendizaje en quinto
grado del nivel primario en el centro educativo Salomé Urefia de Henriquez en el
periodo septiembre diciembre 2023. En el desarrollo de este estudio, se adoptd una
metodologia de enfoque mixto, integrando elementos cualitativos y cuantitativos. Se
siguid un disefio de investigacion-accion basado en el modelo de Kemmis, que se
estructura en cuatro fases o ciclos distintos. El grupo de estudio consistié en 6 docentes
y una muestra de 150 estudiantes. Para la recoleccion de datos, se emplearon técnicas
como la observacion, entrevistas y encuestas, utilizando como herramientas principales
el diario de campo y cuestionarios. La investigacion tuvo como resultado el desarrollo
de habilidades tecnoldgicas en el uso de herramientas TIC basadas en gamificacioén en
los docentes, indicando un impacto positivo significativo en varias areas clave; se
amplian los resultados relacionados con el proceso de ensefianza y aprendizaje, como

mejora en la motivacion y el compromiso de los estudiantes.

Palabras clave: herramientas TIC basadas en gamificacion, gamificacion, capacitacion,

docentes, estudiantes.



CONCLUSIONES

Tras la realizacion de esta investigacion en el Centro Educativo Salomé Urenia de
Henriquez, se llegaron a conclusiones esclarecedoras y significativas en relacion con los

objetivos planteados:

En primer lugar, en lo que respecta al objetivo especifico de seleccionadas las
herramientas TIC basadas en gamificacion mas adecuadas para los docentes, se llevo a
cabo una investigacion exhaustiva y un proceso de seleccion meticuloso, (Ver Capitulo
4, p. 80). Este proceso estuvo guiado por las necesidades especificas del centro
educativo, asegurando que las herramientas escogidas se alinearan efectivamente con

los objetivos pedagdgicos y las condiciones del entorno de aprendizaje.

La investigacion incluy6d un andlisis comparativo detallado de diversas plataformas de
gamificacion educativa que son ampliamente reconocidas y utilizadas en el sector. Este
analisis explord aspectos cruciales de cada plataforma, como su concepto de disefio,
modelo de monetizacion (gratuito, pago por uso o suscripcion), nivel de interactividad
ofrecido, facilidad de integracion en las practicas de aula, y la curva de aprendizaje
requerida para los usuarios. Este enfoque meticuloso garantiza que las herramientas
seleccionadas no solo sean efectivas en términos de aprendizaje estudiantil, sino que
también sean accesibles y manejables para los docentes, facilitando asi una
implementacion exitosa de las herramientas basadas en gamificacion: Kahoot, Quizizz,

Quizlet, Educaplay, Genially, Duolingo, Google Earth y Seterra.

Respecto al segundo objetivo, que se centrd en la capacitacion de los docentes en el uso
efectivo de estas herramientas, se alcanzo un éxito rotundo. Se disefié e implement6 un
plan de capacitacion (Ver Capitulo 4, p. 72) que no solo abord6 aspectos técnicos, sino
que también enfatizé en la integracion pedagogica de las herramientas TIC en el aula.
Los docentes no solo adquirieron conocimientos técnicos, sino que también aprendieron
a aplicar estas herramientas de manera creativa y efectiva en sus practicas pedagogicas,

mejorando asi la dindmica de ensefianza.

La capacitacion de los docentes incluy¢ talleres grupales e individuales, cubriendo
herramientas como Kahoot, Quizizz, Quizlet, Educaplay, Genially, Duolingo, Google
Earth y Seterra. Se enfocd en la integracion pedagdgica de estas herramientas en

diversas materias, mejorando asi la dindmica de ensefanza y aprendizaje a través de la



gamificacion. Se llevaron a cabo un total de once talleres, incluyendo siete talleres
grupales sobre herramientas especificas de gamificacion y cuatro talleres personalizados

enfocados en la aplicacion de estas herramientas en areas de ensefianza especificas.

El tercer objetivo, centrado en diseriar intervenciones educativas basadas en la
gamificacion, se materializd en la creacion de actividades ludicas y educativas. Estas
actividades resultaron ser altamente efectivas en captar el interés de los estudiantes y
mejorar su comprension de los temas tratados. Las intervenciones se caracterizaron por
su diversidad y su capacidad para involucrar activamente a los estudiantes en el proceso

de aprendizaje.

Se disefiaron cuatro intervenciones educativas personalizadas enfocadas en la
gamificacion para distintas areas del curriculo: Lengua Espafiola, Ciencias Sociales,
Ciencias Naturales y Matematicas, utilizando herramientas como Kahoot, Educaplay,
Quizizz, Seterra y Google Earth. Estas sesiones se impartieron de manera
individualizada, buscando adaptar las herramientas a las necesidades especificas de cada

materia.

En relacion con el cuarto objetivo, asociado con la evaluacion de la implementacion de
estas herramientas en el proceso de ensefianza y aprendizaje, se constatd un incremento
significativo en la motivacion y participacion de los estudiantes. Este aumento en el
entusiasmo y compromiso se evidencidé en las respuestas de los estudiantes y en la
observacion directa de las aulas, donde las herramientas de gamificacion introducidas

demostraron su eficacia en mejorar la dindmica educativa.

La evaluacion de la implementacion de herramientas de gamificacion se realizo
mediante la observacion directa en las aulas y las respuestas de los estudiantes, las
cuales reflejaron un incremento en su motivacion y participacion. Estas observaciones
permitieron determinar la eficacia de las herramientas en la mejora de la dindmica
educativa. Ademas de la observacion directa y las respuestas de los estudiantes, se
implementaron encuestas a través de la plataforma Google Forms para evaluar la

implementacion de las herramientas de gamificacion.

Finalmente, en lo que respecta al objetivo general de la investigacion, que se enfocaba
en la implementacion de herramientas TIC basadas en gamificacion para fortalecer el

proceso de ensefnanza y aprendizaje, se concluyod que la implementacion fue un éxito



contundente. La integraciéon de estas herramientas no solo mejord las competencias
tecnologicas de los docentes, sino que también transformo sus practicas pedagogicas de
manera creativa y efectiva. Los resultados de la investigacion subrayan la importancia y
la efectividad de la gamificacion como una estrategia pedagdgica innovadora, capaz de
mejorar tanto la experiencia de ensefianza como el rendimiento académico de los

estudiantes.
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