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RESUMEN

En esta investigación se desarrolla el tema: implementación de la gamificación en

el proceso de enseñanza y aprendizaje de las matemáticas en el centro educativo José de

Jesús Germoso Vásquez, año escolar 2023-2024. El objetivo general de este estudio fue

implementar el uso de la gamificación en el proceso de enseñanza y aprendizaje de las

matemáticas en el nivel primario del centro educativo José de Jesús Germoso Vásquez. La

dificultad identificada se centra en que los profesores emplean métodos de enseñanza

convencionales y poco atractivos en el campo de las matemáticas, lo que dificulta que los

estudiantes logren un aprendizaje significativo. En este sentido, se plantea la idea de

implementar el uso de la gamificación como solución. La metodología utilizada para el

desarrollo de esta investigación es de investigación acción, la cual se enmarca dentro del

enfoque cualitativo. Para realizar con eficiencia este proyecto se hizo necesario aplicar el

modelo de Kemmis (1989), que comprende las fases de: planificación, acción, observación

y reflexión. De igual manera, las técnicas usadas para la recolección de datos fueron la

observación, entrevista, grupo focal. De acuerdo con los resultados, la gamificación se

mostró como una estrategia efectiva para enriquecer la enseñanza de las matemáticas y

motivar a los estudiantes. Los docentes se sintieron más seguros en su capacidad para

aplicar estas técnicas, lo que los prepara mejor para enfrentar los desafíos educativos y

contribuir al crecimiento académico de sus alumnos. Además, se ha demostrado que la

implementación efectiva de la gamificación en el proceso de enseñanza de las matemáticas

en el Centro Educativo ha permitido una integración exitosa de herramientas tecnológicas

clave, como Kahoot, Quizizz, Genially, Geogebra, Wordwall y Plickers, para mejorar

significativamente el aprendizaje.

Palabras claves: La Gamificación, Proceso de Enseñanza y Aprendizaje, Matemáticas,

Herramientas Tecnológicas, Kahoot, Quizizz, Plickers, Geogebra, Genially, Wordwall.



CONCLUSIONES

A continuación, se presentan las conclusiones de la presente investigación según

los objetivos específicos planteados, los cuales dieron una respuesta clara al objetivo

general que estableció “Implementar la gamificación en el proceso de enseñanza y

aprendizaje de las matemáticas en el centro educativo José de Jesús Germoso Vásquez, en

el año escolar 2023-2024”.

Con respecto al objetivo 1: Identificar los saberes previos que poseen los

docentes sobre la gamificación en el proceso de enseñanza y aprendizaje de las

Matemáticas en el centro educativo José de Jesús Germoso Vásquez en el año escolar

2023-2024.

Se concluye que los docentes, en su mayoría, no reconocen el concepto de

gamificación. Por consiguiente, no han tenido la oportunidad de haber experimentado con

estrategias de gamificación en sus clases de Matemáticas. También, surgen

preocupaciones, como la falta de recursos tecnológicos y la resistencia al cambio por parte

de algunos maestros.

De igual forma, se identifica una clara necesidad de capacitación y formación en

gamificación, ya que ninguno de los docentes ha recibido formación previa específica

sobre esta estrategia pedagógica. Esto sugiere una oportunidad de mejora en el desarrollo

profesional de los educadores, quienes expresan su disposición a participar en jornadas de

capacitación para adquirir las habilidades necesarias. Además, se subraya la importancia de

proporcionar a los docentes herramientas y actividades concretas de gamificación que sean

efectivas para enseñar conceptos matemáticos.

Con relación al objetivo 2: Diseñar estrategias para la implementación de la

gamificación en el proceso de enseñanza y aprendizaje de las matemáticas en el

centro educativo José de Jesús Germoso Vásquez en el año escolar 2023-2024.

Se afirma diciendo que la sesión de planificación y discusión sobre la

implementación de la gamificación en el proceso de enseñanza y aprendizaje de las

matemáticas resultó ser un paso positivo en la preparación de los talleres de capacitación.

Los docentes mostraron un interés genuino y una actitud receptiva hacia las estrategias y



presentación de actividades. La participación activa al expresar sus puntos de vista y

aportes demuestra un compromiso con la mejora de la enseñanza de las matemáticas.

Asimismo, se destacó la relevancia de las estrategias y actividades presentadas en el

taller. Los docentes expresaron sentirse cómodos y satisfechos con los contenidos,

especialmente con las herramientas tecnológicas como Plickers, Genially, Wordwall,

Geogebra, Kahoot y Quizizz, que consideran pertinentes para comprender su utilidad y

aplicabilidad en el entorno educativo. Esta percepción subraya la importancia de ofrecer

enfoques prácticos y concretos para que los participantes puedan asimilar las herramientas

tecnológicas y su integración efectiva en sus prácticas pedagógicas.

La promoción del trabajo en equipo y la colaboración entre los docentes

emergieron como estrategias efectivas. La formación de equipos de trabajo durante las

intervenciones se reconoce como una manera de fomentar la colaboración entre colegas, lo

que es esencial para implementar con éxito nuevas metodologías en el aula. La

colaboración en el diseño y presentación de actividades permite a los docentes compartir

ideas y enriquecer su comprensión de la gamificación en la enseñanza de las matemáticas.

La integración de la teoría y la práctica a lo largo del taller se evidenció como un

enfoque efectivo para el aprendizaje. La combinación de elementos teóricos con ejemplos

concretos y actividades prácticas permite a los docentes no solo comprender los conceptos,

sino también visualizar cómo aplicarlos en su enseñanza diaria. Esta metodología resultó

en una mayor claridad y confianza en la implementación de las estrategias de

gamificación.

Por último, la participación activa de los docentes en el diseño de estrategias y

actividades fue un factor crítico para el éxito del taller. El hecho de que se les brindara la

oportunidad de contribuir aportó un sentido de empoderamiento y valoración, lo que

generó un ambiente de aprendizaje positivo y colaborativo.

En conclusión, Las estrategias y actividades a implementar promueven una

experiencia de aprendizaje enriquecedora que respalda la integración exitosa de la

gamificación en las prácticas pedagógicas de los docentes. Estos hallazgos refuerzan la

importancia de continuar empleando enfoques participativos y prácticos en la formación

docente y la necesidad de seguir explorando innovaciones educativas en el ámbito de las

matemáticas.



Con respecto al objetivo 3: Capacitar a los docentes en el uso de la

gamificación en el proceso de enseñanza y aprendizaje de las matemáticas en el

centro educativo José de Jesús Germoso Vásquez en el año escolar 2023-2024.

En fin, el taller de gamificación en las matemáticas se desarrolló en cuatro

intervenciones, este proceso resultó en un compromiso genuino por parte de los docentes

en su desarrollo profesional. La presentación de nuevas herramientas pedagógicas y

tecnológicas, como Kahoot, Quizizz, Wordwall, GeoGebra, Plickers y Genially, les brindó

las habilidades y la confianza necesarias para aplicar la gamificación en sus clases de

manera efectiva. Además, la observación reveló la receptividad de los docentes hacia estas

aplicaciones, lo que sugiere su disposición para explorar y adoptar prácticas innovadoras.

La gamificación se mostró como una estrategia efectiva para enriquecer la

enseñanza de las matemáticas y motivar a los estudiantes. Los docentes se sintieron más

seguros en su capacidad para aplicar estas técnicas, lo que los prepara mejor para enfrentar

los desafíos educativos y contribuir al crecimiento académico de sus alumnos. En esta serie

de talleres se destacó la importancia de continuar explorando enfoques innovadores en la

educación y proporcionó a los docentes las herramientas y la confianza necesarias para

integrar la gamificación de manera efectiva en sus prácticas docentes.

La capacitación destinada a empoderar a los docentes en la implementación de la

gamificación en la enseñanza de las matemáticas arrojó resultados altamente satisfactorios.

Durante el proceso, se constató un profundo interés y compromiso por parte de los

educadores en la asimilación de las aplicaciones mencionadas para enriquecer sus prácticas

pedagógicas. Esto resalta su disposición para ampliar sus horizontes de conocimiento y

competencias. Además, la acogida positiva de estas herramientas y su flexibilidad en la

personalización de actividades indican un potencial prometedor de integración en el

contexto educativo.

Además, quedó claro que los docentes valoran de manera positiva las aplicaciones

tecnológicas presentadas, reconociendo su facilidad de uso y su capacidad para mejorar la

enseñanza de las matemáticas. Los comentarios expresados al final de la capacitación,

como "¡qué chulo es esa aplicación!" y "es muy fácil de usar", reflejan una evaluación

favorable de las herramientas, lo que podría influir en la actitud de otros educadores y

estimular su adopción.



En general, la capacitación logró sus objetivos al preparar a los docentes para

utilizar con éxito la gamificación en sus clases de matemáticas, aprovechando al máximo

las aplicaciones mencionadas. La disposición de los docentes para adoptar nuevas

metodologías y su capacidad para aplicar lo aprendido en la práctica fueron aspectos

destacados de esta experiencia enriquecedora de intercambio de conocimientos y

experiencias.

Con relación al objetivo 4: Evaluar la capacitación recibida por los docentes

para la implementación de la gamificación en el proceso enseñanza y aprendizaje de

la matemática en el centro educativo José de Jesús Germoso Vásquez en el año

escolar 2023-2024.

Se afirma que la capacitación recibida por parte de los docentes para la

implementación de la gamificación en el proceso de enseñanza y aprendizaje de las

matemáticas son en su mayoría positivas. En primer lugar, se evidenció que los docentes

participantes en la capacitación manifestaron un alto nivel de satisfacción general con los

talleres. Esto sugiere que la formación cumplió con sus expectativas y dejó una impresión

favorable en los participantes, lo que es un indicativo prometedor de la utilidad percibida

de la gamificación en el aula de matemáticas.

Además, los docentes destacaron claramente los beneficios que ven en la

implementación de la gamificación en el proceso educativo. En particular, señalaron que

esta estrategia tiene el potencial de mejorar significativamente la motivación de los

estudiantes, promover una mejor comprensión de los conceptos matemáticos y estimular la

participación activa de los alumnos en las clases. Estos hallazgos subrayan la relevancia y

la pertinencia de la gamificación como enfoque pedagógico para abordar los desafíos de la

enseñanza de las matemáticas.

En relación a las herramientas de gamificación presentadas durante la capacitación,

se identificaron varias opciones, con Plickers, Genially y Kahoot siendo las más destacadas

en términos de utilidad percibida. Sin embargo, también se señaló que la facilidad de uso e

implementación de estas herramientas puede variar, lo que resalta la importancia de

proporcionar orientación y apoyo continuo a los docentes para garantizar su aplicación

efectiva en el aula.



La mayoría de los docentes informaron que han implementado con éxito la

gamificación en sus clases y han experimentado mejoras significativas en la participación

y el rendimiento de los estudiantes. Esto demuestra que los talleres de capacitación fueron

efectivos en preparar a los docentes para aplicar la gamificación en sus prácticas

educativas, lo que respalda aún más la validez de esta estrategia en el contexto de las

Matemáticas.

Los participantes expresaron un deseo de contar con más tiempo para actividades

prácticas durante la capacitación, lo que indica su interés genuino en poner en práctica lo

aprendido. Además, elogios hacia el facilitador por su dominio de los temas y su capacidad

para responder adecuadamente a las preguntas refuerzan la calidad de la formación

recibida.

Los resultados de esta evaluación refuerzan la idea de que la gamificación tiene un

papel importante en la mejora del proceso de enseñanza y aprendizaje de las matemáticas.

Aunque se identifican áreas de mejora, como la necesidad de más tiempo para actividades

prácticas y una mayor claridad en la facilidad de uso de las herramientas, en general, los

docentes muestran un interés genuino en incorporar la gamificación en sus prácticas

pedagógicas y reconocen su valor como enfoque innovador y motivador en el aula. Estos

resultados subrayan la importancia de seguir desarrollando y respaldando la

implementación efectiva de la gamificación en el ámbito educativo.

Con respecto al objetivo general, el cual fue: implementar el uso de la

gamificación en el proceso de enseñanza y aprendizaje de las Matemáticas en el centro

educativo José de Jesús Germoso Vásquez en el año escolar 2023-2024, el investigador

concluye que:

De acuerdo con los resultados, se ha demostrado que la implementación efectiva de

la gamificación en el proceso de enseñanza de las matemáticas en el centro educativo José

de Jesús Germoso Vásquez ha permitido una integración exitosa de herramientas

tecnológicas clave, como Kahoot, Quizizz, Genially, Geogebra, Wordwall y Plickers, para

mejorar significativamente el aprendizaje.
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